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şasea ediţia a LE VEL-uiui şi 


^aşa cum v-am obişnuit, aici 
^veţi găsi ultimele noutăţi în materie de 


jocuri. De remarcat la acestea căi 
opţiuneaumultiplayer se găseşte tot mai' 
des. De, ce? Pentru că cei care pro¬ 
gramează AI-ul sunt depăşiţi ^e cei care 
găsesc 6' groază de tips-uri îti care al¬ 
goritmii calculatorului sunt ineficienţi. 
Şi asta chiar dacă calculatorul are avan¬ 
tajul unei forţe mai mari sau mai puter- 
^ nice, de multe orjisporită artiflcial. Acum 
sejoacătoţ mai mult în reţea, ia'rlnter- 
ni^ul are partea consistentă de clienţi 
însetaţi de... jocuri. Cum era de aşteptat, 
cele mai gustate sunt shoot’em’upurile, 
jocurile arcade şi lîrst- person-urile. Puţin'^ 
rămase în urmă, cele de strategie revin 
cu şi mai mulţi aşi în mână. Unul dintre 
aceştia ar fi diversificarea şi specializa¬ 
rea unităţilor comandate. Altul ar fl că 
trupele comune au dispărut. Odată 
aleasă o parte beligerantă, aceasta are 
proprii ei executanţi care la acelaşi tip 
de armă sunt mai tari sau mai slabi decât 
cei ai_ adversarului, conform doctrinei 
militare adoptate. Spre exemplu, în, PG 
'2 nemţii au tancuri mai puternice, dar 
aliaţii au trupe de infanterie Inai bune. 
în War Breeds fiecare specie are pro¬ 
priile atuuri, atât de bine dezvoltate 
încât mi-a fost greu să aleg una dintre 
ele. Dar cel mai mare avantaj al' jo¬ 
curilor strategice este îmbunătăţirea 


posibilităţii de a comanda. Cine îşi mai 
aminteşte de Dune 2, unde comandai 
una câţe una zeci de unităţi? Chiar şi 
C&C albst uitat, deşi a fost punctul de 
plecare al noilor jocuri de strategie real- 
time. Acum trupele'^unt pusb să 
patruleze, să S^p^strieze forma 
detaşamentului sau să atace fie cu^ 
precauţie, fieeu toată forţa. Nici strate¬ 
giile turn-based U'^au rămas de căruţă. 
Dezvoltate cel mai bine de SŞl, acestea < 
oferă posibilitatea ca trupele să N 
„strângă”' experienţă, 'urmând apoi să 
se lupte mult mat j^uternic de-a lUngul 
campaniei. ( 

în general se remarcă o reeditare a 
vechilor succese, ^ă fi intrat marile case 
în p^iţă de fantezie? Să fie drumul bătă- 
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torit unulpltn de succes? Noi credem că 


răspunsurile sunt neg^ve. Asta pentru 




că odată apărută cea de-a doua versiune 
a diferitor jocuri lumea o va compara 
inyoluntar cu prima. Şi dacă prima a 
fost bună, a doua trebuie să^fie şi mai 
bună. Griticile exprimate de obicei prin 
revistele de jocuri ^au pe Internet vin 
adesea în ajutorul firmelor. Astfel,'chiar 
dacă nu vin cu ceva inovator, marile 
case de Jocuri oferă aceeaşi idee, dar 
mult mai bine detaliată şi cu o grafică 
? mult mai bună. Din păcate acestea au 
cerinţe hardware destul de mari, poate 
cam deasupra buzunarului gamerului 
român. 




r 










l 

1 


r 




"X 








V 


f'; 


c 0 


1 


\ 


V 


V } 


V.- 


V5^ 


'V 


-rX 




f' 


(T.r 


1 Z 


A 


r 






; 


y 




/ - 




\ 









News 

Cele mai importante ştiri.. 8 

Preview 

Dreams To Reality.12 

In cele din urmă iată că Tomb Raider 
capătă concurenţi. In acest articol este 
descrisă lumea Dreams-ului în compa¬ 
raţie cu TR2, 

Die By The Sword.14 

Acest joc este o combinaţie reuşită dintre 
un Ist person şi quest Am putea spune 
chiar că este unic în felul său* Do you 
want to be a hero? Try this! 

Shadow Maşter...17 

Aici rolul utilizatorului se rezumă la a 
trage în orice personaj negativ întâlnit şi 
la a călători la nesfârşit prin labirinturi* 
Dacă ideea ne este cunoscută atunci grafi¬ 
ca va fi cea care îi va face curioşi pe 
amatori* 



Gettysburg.... 20 

Sid Meyer’s simulează în acest joc 
războiul de secesiune. O idee genială 
care a fost destul de reuşit realizată* Din 
acest articol puteţi afla ce idei noi au 

apărut şi cum a fost realizat acest joc. 

Warbreeds .. 22 

Strategie real-time în care se conturează 
o lume mai puţin obişnuită* O poveste 
interesantă care aduce idei noi. Clonele 
C&C se pare că nu mai iau sfârşit* 



Jack Nicklaus 5.24 

Pentru cei care iubesc jocurile mai puţin 
sângeroase a apărut acum un simulator 
de golf care intenţionează să relaxeze 
gamerul obosit de atâtea războaie şi strale- 

gii^ 

Final Liberation ..26 

Acest joc străluceşte în primul rând printr-un 
cover story impresionant. Iată că cei de la 
SSI au realizat un joc strategic bazat pe 
ture în care acţiunea se petrece undeva în 
anul 4000* 

Review 

Panzer General 2.28 

SSI continuă prima parte. De data aceas¬ 
ta a fost mult mai bine realizat şi au fost 
aduse o mulţime de îmbunătăţiri. într-un 
amplu articol sunt descrise toate elemen¬ 
tele acestui joc care pe unii pur şi simplu 
i-a îmbolnăvit. 

Shadows Of The Empire.. 33 

Războiul Stelelorexistăacum şi sub formă 
digitală. Grafica este absolut copleşitoare, 





In plus, jocul este o combinaţie reuşită 
dintre un simulator de zbor şi un 1 st person. 

Quake 2.36 

Panii Quake-ului pot găsi aici tot ce au 
nevoie pentru a cunoaşte mai bine ce se 
ascunde in spatele acestui joc de acţiune 
Ist person. Bineînţeles că sunt descrise 
elementele îmbunătăţite, toate armele şi 
inamicii. Mai mult de atât nici nu se 
putea. 

Remember 

Transport Tycoon Delux... 42 

Acum câţiva ani buni era lansat unul din 
cele mai spectaculoase simulatoare ma¬ 
nageriale. A sosit momentul să ne amin¬ 
tim cum se prezentau acum câţiva ani 
acest gen de jocuri. 



Cheat Codes 

Coduri peste coduri.44 


Cheat Codes 

Coduri peste coduri.44 

Nintendo 64 

Wave Race 64..46 


Vitezomanii vor fi probabil foarte 
încântaţi de acest joc. Cine nu şi-a dorit 
să „călărească” măcar o dată în viaţa un 
water-bike? 

Quick Test 

Joystick-uri în test.48 

în acest număr vă prezentăm trei joy¬ 
stick-uri de la Genius. Cei interesaţi vor 
afla detalii asupra acestor aparate. 

Mai] 

întrebările cititorilor.50 
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LEVEL CD: Jocuri 
pentru fiecare 


Catz II - pfMagic/Mindscape 
Vă plac animalele de casă? Atunci de ce 
nu aţi accepta unul în plus? Virtual... 



Win95,486, 16 MB RAM, 35 MB HDD 

Warhamnier: Dark Omen - EA 
Urmarea unui joc de strategie 3D de 
succes, în care aveţi rolul unui căpitan 
mercenar care luptă cu oamenii săi împo¬ 
triva forţelor Răului... 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 25 MB 
HDD 

Dogz II - pfMagic/Mindscape 
...ce ziceţi de un căţeluş...? 

Win95,486, 16 MB RAM, 35 MB HDD 

Evolution - Discovery/Interplay 
Sunteţi cumva interesaţi în evoluţia 
formelor de viaţă inteligente? Atunci 
încercaţi Evolution- un joc de strategie 
asemănător cu SimLife. Şi, apropo, nu 
este absolut necesar ca prima fiinţă in¬ 
teligentă să fie homo sapiens... 


inxiXi 



tm 




ŢTTZ - 3 


Win95, P60, 16 MB RAM, 25 MB HDD 


Frogger - Hasbro 

Broscoiul verde s-a întors şi de data asta 
poartă un costum nou şi mult mai arătos. 
Win95, Pentium, 16 MB RAM, 6 MB 
HDD 

NBA Live 98 - EA Sports 
în sfârşit a apărut, ceva mai târziu anul 
acesta, „fratele" legendarelor simulări 
sportive NHL şi FIFA, un joc de NBA 
„adevărat"... 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 30 MB 
HDD 

Pmverboat Racing - Interplay 
Nu aţi visat niciodată să conduceţi un 
powerboat la o viteză de 200 mph? 



Win95, Pentium 133, 16 MB RAM, 30 
MB HDD 


Robo Rumble - Metropolis/Topware 
Un joc de strategie real-time şi acţiune, în 
care compania pe care o conduceţi are de 
învins concurenţa în cursa pentru con¬ 
tractul guvernamental de fabricare a 
armelor destinate războiului intergalac- 
tic. Aşa că, la treabă... 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 25 MB 
HDD 

Sabre Ace - Virgin 

în mijlocul războiului din Coreea... In- 
terceptorul F-51, F-80 sau 
F-86 din partea SUA sau YAK-9 şi Mig 
15, cu cele mai bune urări, din partea 
forţelor coreene, toate sunt gata de luptă. 
Pilot, succes în misiune! 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 70 MB 
HDD 


Sanifarium - DreamForge/Asc Games 
Tocmai te-ai trezit, dar nu prea şti unde 
te afli. Păstrezi doar amintirea vagă a 
căderii cu maşina de pe un deal, apoi 
întuneric... Ciudata camera... ciudate 
sunete... ai înnebunit? Trăieşti febra 
coşmarului? Eşti oare în lumea celor 
drepţi? Se prea poate... 



Win95, P90, 16 MB RAM, 80 MB HDD, 
1 MB Video 


Teazle - Aniware 

Pentru voi, cei mai răbdători, un nou set 
'de puzzle-uri. 

Win95,486, 16 MB RAM, 10 MB HDD 

Ubik - Cryo/ABM Morava 
Un joc ce combină elemente de strategie 
real-time şi aventură, bazat pe romanul 
lui Phillips K. Dicks, autorul cunoscute¬ 
lor Blade Runner şi Total Recall... O 
mică demonstraţie a ceea ce va cuprinde 
versiunea finală. Pentru moment însă, 
doar o parte din primul nivel... 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 40 MB 
HDD 

Ultimate Race - Kalisto/Mîcroprose 
Viteză şi distracţie de la Kalisto, alături 
de acţiune dinamică şi efecte grafice într-un 
simulator auto. Puteţi încerca puterea a 
două maşini pe un circuit. 

Win95, Pentium 133, 16 MB RAM, 50 
MB HDD 

Uprising - Cyclone/Ubi Soft 
Command & Conquer în 3D? Nu vă vine 
să credeţi? Păi să vă vină! în sfârşit, nu 
doar o seacă ctonă de Dune 2, ci un joc cu 


L E V E L - Februarie 1998 


6 































adevărat „supărat". Şi asta neluând în 
seamă faptul că rulează destul de bine... 



Win95, Pentium, 16 MB RAM, 55 MB 
HDD 


Uprising 3Dfx - Cyclooe/llbi Soft 
... pentru cei mai pretenţioşi, oferim şi 
versiunea pentru 3Dfx... 

Win95, Pentium, 16 MB RAM, 50 MB 
HDD, 3D{x 

The Golf Pro - Empire 

Golf... din nou topul este serios atacat. 

;--- 1 

I 



Montezuma’s Return - Utopiatech 
Revenirea în forţă a unui cunoscut joc 3D 
clasic. 


HotShots: 

Commandos 

Un joc de strategie plasat în timpul celui 
de-al doilea război mondial, în care aveţi 
de îndeplinit, împreună cu forţele spe¬ 
ciale, misiuni în spatele liniilor inamice. 
O surpriză plăcută din partea unei ne¬ 
cunoscute echipe spaniole. 


Descent: Free Space 



Faimosul Descent, 3D action-ul care a 
scris istorie, va avea în curând un sequel, 
în care lupta se va da în spaţiul cosmic, 
fiind o simulare bine realizată. 

Dune 2000 

Remake-ul faimosului Dune 2, „bunicul" 
Jocurilor de strategie real-tîme, 
prezintă o grafică îmbunătăţită, filme 
noi, joc în reţea şi alte noi caracteristici. 



Redline Racer 

Un simulator moto realizat cu ajutorul 
engine-ului Dive, folosit în Sub Culture, 
promite o grafică excelentă şi o jucabili- 
tate mare. 


Settlers 3 

Partea a treia a unui joc de strategie real- 
time de mare succes din partea firmei 
Blue Byte care, în afară de noua grafică, 
va avea şi modul de joc în reţea. Nimic în 
plus, pentru moment... 




V2000 

Un nou joc al lui David Brabena, creator¬ 
ul jocurilor Elite şi Frontier. Promite a fi 
un joc interesant, dar momentan nu se 
ştie nimic altceva. 


Filme 

UBIK 



Update-uri: 

AirWarrior HI vl.Od 
Civil War Generals 2 vl.2 
Close Combat II v2.0a 
Daytona USA Deluxe Direct3D 
East Front vl.06 
FI Racing 3Dfx vl.05 
FI Racing D3D vl.O 
FI Racing DirectSound3D 
FIFA 98 v 1.1 (Direct3D) 

Flight Uniimited 2 vl.03 

Hellfirevl.Ol 

Jack Nicklaus 5 v5.1 



Lands of Lore 2 Direct3D 
MS CART Racing vl.Ol 
Men in Black 
Motoracer v3.20 
Myth vl.l 
Pax Imperia 2 vl.3 
Quake II v3.10 

Streets of SimCity Voodoo Rush 
Test Drive 4 vl.2 
Toca vl.l 

Virtua Fighter 2 Direct3D 
ZorkGI vl.l 

Shattered Steel vl.l4 & Mission Disk 

Shareware: 

ASTRO For WindowfS 
Keyboard Trainer 
Around The World Trivia 
As You Like It 
Auto Care Center 97 
BarBack 
Baseball Stats 
Directory Compare 
Baseball Stats 
Farm Animals 
InfoTree 
Live Image 
































News 


Anatomie 

Mensch 3D: pentru cei care 
vor să dea la medicină sau 
care pur şi simplu au ca pa¬ 
siune anatomia 

Cu toţii am răsfoit în şcoa¬ 
lă cărţile de biologie şi cu 
siguranţă că uneori am fost 
fascinaţi de universul uman. 
Pentru a aprofunda aceste 
cunoştinţe iată că acum ne stă 
la dispoziţie un nou program. 
Grafica şi animaţiile de cali¬ 
tate sunt însoţite de comen¬ 
tarii detaliate. Manualul de 
utilizare este aproape la fel de 
amănunţit ca o teză de docto¬ 
rat. Mai mult, totul este struc¬ 
turat logic şi foarte clar. Have 
a nice trip! 


Crime Kilier 

Interplay a anunţat pen¬ 
tru această primăvară un joc 
de acţiune în care gamerul are 
rolul unui poliţist al viitoru¬ 
lui. Astfel, tot ceea ce trebuie 
să faci e să aperi oraşul de 


Antigotchi îl 
parodiază pe 
Tamagotchi 

Pentru cei care adoră 
umorul negru există un pro¬ 
gram care îl ia un pic în râs pe 
Tamagotchi, Antigotchi este 
o mică vieţuitoare drăguţă care 
trebuie hrănită şi îngrijită. 
Totuşi micul animai are o se¬ 
rie de interese mai puţin 
obişnuite: vrea să bea, să se 
distreze, să conducă motoci¬ 
clete şi să fumeze. Un lucru 
uşor de făcut mai ales atunci 
când şi dumneavostră sunteţi 
amatorul unei astfel de vieţi. 


ale acestui an. în acest scop 
producătorii au folosit o gra¬ 
fică 3D de o calitate superio¬ 
ară, precum şi nenumărate idei 
şi concepte noi de ultimă oră. 
,Jn secolul 21, un permis pen¬ 



bandele criminale. Patrulând 
pe străzi, conducând maşini 
futuristice, trebuie să duci la 
bun sfârşit diferitele misiuni. 
Cei de la Interplay bat mo¬ 
nedă pe acest joc, spunând că 
va fl unul din cele mai reuşite 


tru a ucide, armele grele şi 
vehiculele super-rapide şi 
sofisticate sunt tot ceea ce ai 
nevoie pentru a păstra liniştea 
şi pacea în oraş!”. Acesta este 
motto-ul jocului, să vedem 
dacă se va şi adeveri. 


Dominion - Storm Over Gift 3 



De undeva, 
din adâncul spa¬ 
ţiului este trans¬ 
mis un mesaj... 
un mesaj care 
dateazădemiide 
ani. Acesta vor¬ 
beşte despre un 
artifact legendar 
- The Gift3 Mes- 
siah - care se află 
undeva pe a treia 
planetă a siste¬ 
mului Gift. Artifactul deţine 
puteri nebănuite, care nici nu 
pot fi închipuite de către min¬ 
tea umană. Patru civilizaţii 
diferite descoperă semnalul şi-l 
urmează până la planeta de 
origine. Ajunşi pe planetă, oa¬ 
menii, darken-ii, merc-ii şi 
scorp-ii se angajează într-o 
luptă pe viaţă şi pe moarte 
pentru a pune mâna pe arti¬ 
fact. Prin tot acest haos îşi pot 
face drum doar nave mici şi 
rapide. Tu eşti comandantul 
unei astfel de unităţi... „Do¬ 
minion oferă ceea ce alte jo¬ 
curi de strategie real-time doar 
promit”, spune producătonil 


jocului, Eidos. Tot aceştia se 
laudă că Al-ul folosit este un 
model foarte avansat, care 
permite trupelor inamice să 
construiască baze, unităţi, să 
coopereze cu celelalte civili¬ 
zaţii extraterestre şi să reac¬ 
ţioneze în cele mai ciudate 
moduri. Grafica se aseamănă 
foarte mult cu cea din Red 
Alert. Diferă bineînţeles 
unităţile, clădirile şi deser¬ 
virea. Nu lipseşte opţiunea 
multiplayer, care permite 
legarea simultană a opt utili¬ 
zatori. în plus, există peste 60 
de misiuni care aşteaptă să fie 
abordate şi soluţionate. 


Descent Freespace 
- The Great War 


Nu există limite, nu există 
bariere şi nu este timp de pier¬ 
dut, iată ce spun cei de la 
Parallax Software, realizatorii 
primului Descent. în aprilie 
acest an va apărea un nou 
capitol din cadrul seriilor de 
lupte spaţiale. Lungul război 
dintre terrieni şi vasudani nu 
s-a terminat încă. Acum avem 
de-a face cu specii de extra- 
tereşti mult mai periculoase şi 
mai puternice. 

Terrieni nu s-au lăsat nici 
ei mai prejos şi au realizat o 
grămadă de arme mult mai 
puternice şi mai interesante. 


încă o data eşti chemat la 
război! Aşa că sărutâ-ţi ne¬ 
vasta, urcă în space fighter-ul 
tău, verifică armele şi spune 
adio pământului pentru că nu 
te vei mai întoarce din împă¬ 
răţia Freespace-ului. Bine¬ 
înţeles că producătorii au rea¬ 
lizat şi de această dată o gră¬ 
madă dc misiuni noi şi, după 
cum spun ei, au adus multiple 
îmbunătăţiri graficii şi deser¬ 
virii. Nu lipseşte nici opţiunea 
de joc în multiplayer! De¬ 
scent Freespace este distribuit 
de un nume cu rezonanţă în 
lumea jocurilor: Interplay, 


8 


Le VEL - Februarie 1998 






News 


Dragon Lore 2 

Hoardele din The Land of 
Nightmares (Ţara de Coşmar) 
sunt gata de atac. Prinţul Dra¬ 
gon te-a numit pe tine, Wer- 
ner von Wallenrod, Dragon 
Knight (Cavaler Dragon). Insă 
un lord însetat de putere îţi 
schimbă statutul: flecare Ca¬ 
valer Dragon trebuie să 
aibă propriul său 
dragon protcc- 
tOTj iar al tău, 

Maraach, a dis¬ 
părut. în acest 
quest trebuie să-l 
găseşti pe Maraach 
şi trebuie să lupţi pen¬ 
tru onoarea ta în sacra 
Vale a Viselor. Astfel, 
va trebui să străbaţi dis¬ 
tanţe lungi şi să treci prin 
nenumărate ţări. Va trebui să 
înfrunţi creaturi ciudate şi va 
trebui să faci faţă celor mai 
uimitoare răsturnări de 
situaţii. Totuşi Valea Viselor 
este în pericol! Iar Cavalerii 



Dragoni au nevoie de un con¬ 
ducător puternic pentru a-i 
apăra într-o ţară aflată sub 
asediu! Eşti tu suficient dc 
ingenios de a-I găsi pe Ma¬ 
raach? Eşti destul de curajos 
încât să poţi câştiga încre¬ 
derea războinicilor? Eşti 
tu demn de a purta nu¬ 
mele de Wallenrod? 
Toate aceste întrebări 
îşi pot găsi un răs¬ 
puns în cele peste 
80 de ore de joc. 
în plus, cei de la 
Cryo au realizat 
jocul într-o gra¬ 
fică 3D perfectă cu 
animaţii ce ţin dc domeniul 
visului. Acţiunea first person 
te va pune în situaţia de a 
înfrunta 60 de personaje reali¬ 
zate în 3D. Unele dintre aces¬ 
tea sunt misterioase, unele 
ciudate, cele mai multe sunt 
însă periculoase. Lansarea va 
fi pe la începutul lunii noiembrie. 


Life design 


Evolution: tematica evo¬ 
luţiei este tratată pe cât de 
fascinant pe atât de dinamic. 

Un roman SF nu poate fi 
mai captivant de atât: lupte 
de supravieţuire, gene, suc¬ 
ces şi haos sunt doar câteva 
din elementele principale, 
acestea fiind reprezentate 
într-o fonuâ absolut nouă. 


Navigarea se face printr-o 
lume virtuală cu multe 
secvenţe video, simulări şi 
poze unice. In plus, puteţi 
vedea acum cum sunt stu¬ 
diate în laboratoare genele 
vieţuitoarelor dispărute şi 
care sunt procedeele de 
multiplicare a speciilor pe 
cale artificială. 


Fragile Allegiance 


De curând Gremlin a lan¬ 
sat un nou joc strategic în 
care, aşa cum probabil că vă şi 
aşteptaţi, moartea, distrugerea 
în masă, diplomaţia şi banii 
sunt elementele esenţiale. 
Acţiunea din Fragile Alle¬ 
giance se desfăşoară în viitor 
când omenirea are nevoie de 
noi resurse şi spaţii locuibile. 
Colonizând diferite planete, 
pionerii spaţiului descoperă 
la un moment dat o planetă 
care le poate oferi condiţiile 


de extratereştrii care au ca¬ 
racteristicile şi ambiţiile pro¬ 
prii. Totul trebuie organizat 
în aşa fel încât mineralele şi 
materialele luate de pe plane¬ 
tele colonizate să ajungă în 
bună stare pe Pământ. Sigur 
că trebuie să-ţi alegi aliaţii şi 
inamicii, să construieşti clădi¬ 
ri, să administrezi banii etc. 
Bineînţeles că din meniu nu 
lipseşte opţiunea multiplayer. 
Grafica 3D promite a fi foarte 
bine realizată creând o atmos- 


Extreme Warfare 


In anul 2050, extratereştrii 
Sway au distrus Pământul. 
Supravieţuitorii populaţiei 
umane se angajează într-o 
bătălie pe viaţă şi pe moarte 
pentru a păstra controlul asu¬ 
pra Noii Marte. Sway-ii luptă 
pentru a distruge populaţia 
umană pe motiv că au călcat 
pe planeta mamă sacră. Uma¬ 
noizii, cunoscuţi sub numele 
de Cydonieni luptă pentru a 
supravieţui brutalităţii extra- 
tereştrilor. Acum puteţi 
alege de partea cărei rase 
vreţi să luptaţi: cydonie¬ 
ni sau sway. Jocul per¬ 
mite în plus legarea a 
până la 32 de utilizatori 
în Internet. Extreme 
Warfare sau acţiune 3D 
în care războiul nu a fost 
nicicând mai bine reali¬ 
zat. Misiunile numeroa¬ 


se vor ţine gamerul probabil 
pentru destul de mult timp în 
faţa calculatorului. Nu atât 
pentru că lista misiunilor este 
foarte mare cât pentru faptul 
că AI-ul avansat va crea 
situaţii care uneori vor fî cu 
adevărat imposibile. în plus, 
2 gameri care joacă prin reţea 
vor putea de exemplu ocupa 
simultan acelaşi vehicul. As¬ 
pect care face Warfare-ul unic! 


necesare vieţii. Resursele aces¬ 
tei planete este administrată 
de o corporaţie inter-plane- 
tară cu numele de Tetra Corp. 
Rolul tău este acela de a supra¬ 
veghea operaţiile de recoltare 
a acestor resurse şi de a satis¬ 
face toate necesităţile colo¬ 
niştilor. în plus, trebuie să 
duci tratative cu şase ci vilizaţi i 


feră unică în istoria jocurilor 
strategice. Toate revistele de 
specialitate de renume mondial 
au apreciat Fragile Allegiance 
ca fiind un joc foarte bun şi cu 
un potenţial ridicat. De exem¬ 
plu, PC Home (SUA) relata: 
„Fragile Allegiance este pro¬ 
babil cel mai fascinant Joc pe 
care l-aţi jucat până acum.” 

















News 


Hardiine 


Î998. A luat naştere o 
nouă sectă. Lumea zace în 
mine. Visele tale suni întune¬ 
cate şi chinuitoare. Furia sec¬ 
tei devine a ta. Poate că tu 



eşti cel de care ei se tem. 
Coşmarul s-ar putea să fie un 
vis, sfărşiiul s-ar putea să fie 

Intervention 

în toamna acestui an va fi 
lansat noul joc produs de Cryo 
şi distribuit de Interplay. Aces¬ 
ta străluceşte în primul rând 
prin opţiunea mulliplayer, 
care permite conectarea în 
reţea a până la 16 calculatoare 
sau a 100 de oponenţi prin 
Internet. Impresionantă cifră, 
nu-i aşa? Bineînţeles ca jocul 
este realizat în grafică 3D. 
Deocamdată producătorii nu 


aproape. Cu acest motto va 
lansa Cryo probabil în sep¬ 
tembrie anul acesta un nou joc 
în care domneşte suspansul şi 
acţiunea. Sarcina ta este de 
înfrunta personajele maniace 
şi setoase de sânge. Aici te 
aşteaptă peste 2 ore de ima¬ 
gini filmate, peste 70 de feluri 
de inamici şi animaţii care 
mai de care te vor ţine cu su¬ 
fletul la gură. în curând vom 
avea ocazia unică să intrăm 
într-o lume fascinantă, în care 
există profeţii, lucruri incre¬ 
dibile şi mult sânge. Cryo 
promite că acesta va fi jocul 
arcade de referinţă pentru 
genul acesta de jocuri. Aşadar, 
un shoot’ ein’up arcade com¬ 
binat cu o aventură care poate 
deveni periculos de contagi¬ 
oasă - ce poate fi mai frumos şi 
mai sănătos de atât. 


au suflat nici un cuvânt des¬ 
pre ce va aduce nou acest joc 
sau tehnologia pe care au fo- 
losit-o. Acest lucru se întâm¬ 
plă probabil şi datorită datei 
relativ târzii de aparaţie. 
Totuşi producătorii promit că 
Intervention va fi tot ceea ce 
îşi vor dori fanii jocurilor stra¬ 
tegice să ruleze pe Internet şi 
reţea locală* Vom vedea! 



The Journeyman Project 3: 
Legacy Of Time 


în curând Red Orb En- 
tertainment va lansa ce-a de a 
treia parte din seria The Jour¬ 
neyman Project. Această ver¬ 
siune este continuarea aven¬ 
turii din The Journeyman 
Project 2: Buried in Time. 
Astfel, aventura 
se desfăşura în 
mai multe timpu¬ 
ri, rolul gamerului 
fiind de a călători 
în timp şi de a 
ajunge în diferite 
locuri pentru a 
soluţiona o serie 
de enigme. Agen¬ 
tul 5, GageBlack- 
wood, are acum 
sarcinade a cerce¬ 
ta o distorsiune a 
timpului care s-a petrecut un¬ 
deva în trecut, Ajuns la 
destinaţie primeşte mesajul 
Agentului 3 care îl avertizea¬ 
ză asupra faptului că a fost 
învinuit de comiterea a dife¬ 
rite crime. Bineîneţeles că 
această afirmaţie nu este 
adevărată şi pentru a-şi dove¬ 
di nevinovăţia este nevoit să 
călătorească în timp, să preia 
rolul diferitelor personaje şi 
să soluţioneze o serie de enig¬ 


me. Astfel, vei avea ocazia de 
a te găsi în mijlocul unor 
civilizaţii de mult dispărute. 
Pentru a face povestea şi mai 
interesantă, există şi un fel de 
istorie. Aici se spune despre 
descoperirile făcute după anul 


2000 de oamenii de ştiinţă, 
totul culminând cu 15 august 
2315 când a fost inventată 
maşina timpului. Totodată ia 
naştere TS A (Temporal Secu- 
rity Agency), o unitate ultra¬ 
secretă, care controlează călă¬ 
toriile în timp. Cei de la Red 
Orb s-au străduit să confere 
jocului o grafică şi un sunet de 
zile mari. Vom vedea în ce 
măsură au şi reuşit. 



Passage Plus 
Christmas Edition 


în scena jocurilor 
tradiţia impune ca de Crăci¬ 
un să fie lansate ediţii spe¬ 
ciale. Aşadar, respectând 
tradiţia, Passage Plus are 
acum şi o variantă specială. 
Aici rolul celui care joacă 
este de a aşeza toate pietrele 
date de program într-o anu¬ 
mită ordine. Pietrele nu pot 
fi puse una lângă alta decât 
dacă au acelaşi motiv sau 
culoare. Toate aceste piese. 


dacă sunt puse cum trebuie, 
au un anumit punctaj. Cei 
care apreciază acest gen de 
joc vor vrea probabil să ştie 
că în curând va apărea şi 
versiunea Passage 98. Me¬ 
rită să încercaţi această ver¬ 
siune specială, chiar dacă 
sărbătorile de iarnă au tre¬ 
cut de mult. La urma urmei 
este gratis şi o puteţi lua din 
Internet de la adresa: http:/ 
/www, gekkosoft.com. 
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News 


Moving 

Puzzie 

în cadrul celor mai noi 
programe de puzzie utiliza¬ 
torul are sarcina de a aşeza 
secvenţele video amestecate 
în ordinea corectă. Trei grade 
de dificultate şi timpul maxim 
acordat pentru fiecare figură 
cresc plăcerea de a juca. în 
total există 9 clipuri. Dacă 
veţi reuşi să rezolvaţi aceste 
sarcini veţi primi un bonus. La 
ora actuală există şase CD- 
ROM-uri cu diverse teme: 
acţiune, sport şi natură. 
Atenţie, pericol de a deveni o 
boală contagioasă - în ciuda 
graficii ceva mai slăbuţe. 


Crime 

Kilier 

în acest joc, a cărui pro¬ 
venienţă se află sub sigla 
Interplay, veţi juca rolul unui 
poliţist ultrasupărat care tre¬ 
buie să cureţe stmzile de bi- 
ker-i care caută necazuri, să 
înnăbuşe începuturi de re¬ 
volte şi să salveze sărmanele 
pop star-uri răpite de tot fe¬ 
lul de răufăcători. Veţi fi 
înarmaţi cu arme din ultima 
generaţie, întreaga acţiune 
fiind finanţată de mult prea 
binevoitoml Consorţiu URI- 
EL. Veţi patrula până şi ceru¬ 
rile pentru a opri caracatiţa. 


Robotech-Crystal Dreams 


în curând cei de la Ca¬ 
rnetele vor lansa pe piaţă Ro- 
botech pentru Nintendo 64. 
Folosind din plin grafica 3D, 
precum şi diferite personaje, 
acest joc va fi probabil un 
punct de referinţă în domeniul 
acestui gen de jocuri. Dacă 
până acum jocurile pentru 
console nu străluceau neapărat 
prin acţiune, în viitorul apro¬ 
piat vom avea probabil ocazia 
să rulăm ceva cu adevărat 
„adevărat". 



M1 Tank Platoon II 


Microprose va lansa în 
curând un simulator care, 
după cum spun producătorii, 
va fi hit-ul anului 1998. De- 
sign-ul şi detaliile au fost su¬ 
pravegheate de Scott Span- 
burg, cel care a avut ideea de 
realiza acest simulator. Ml 
TPII conţine numeroase cam¬ 
panii şi scenarii, precum şi 
opţiunea multiplayen Astfel, 
va fi pe placul amatorilor de 
bătălii sângeroase pe Inter¬ 
net. în total există peste 70 de 
vehicule şi aparate de zbor, 
fiecare având caracteristici 


proprii. AI-ul folosit promite 
simularea unor situaţii reale, 
pentru ambele armate: ameri¬ 
cane şi sovietice. Campani¬ 
ile se desfăşoară în locuri 
destul de cunoscute nouă: 
războiul din Golf, Africa de 
Nord, Estul îndepărtat al 
Rusiei, Balcani şi Centrul 
Europei. în plus Jocul va spri¬ 
jini din plin grafica 3D. 
Sunteţi gata să preluaţi rolul 
unui strateg strălucit? Atun¬ 
ci cred că aşteptaţi cu nerăb¬ 
dare aparaţia lui Ml Tank 
Platoon II. 


Motorhead - The Ace Of 


Games 

Realizezi greşeala pe care 
ai facut-o doar în clipa în care 
ai băgat maşina într-a cincea 
viteză şi ai accelerat până la 
200 de mile la oră şi dintr-o 
dată în faţa ta apare o curbă 
periculoasă. Calci frâna de iese 
fum din roţii Totuşi parapetul 
stă ciudat de nemişcat şi te 
îndreapţi vertiginos înspre el. 
în ultimul moment iei piciorul 
de pe frână, accelerezi şi tragi 
mult dreapta. Deodată auzi o 
bubuitură asurzitoare! Spatele 
s-a strivit de parapet, în schimb 
acum te afli din nou pe şosea 
şi turezi motorul la maxim. 
Mai sus am descris doar o sec¬ 
venţă din acest joc. Imagina- 
ţi-vă ce poate însemna o înşi¬ 
ruire nesfârşită de astfel de 
secvenţe: suspans, reacţii 
rapide, acţiune etc. Pentru cei 
care iubesc acest gen de jocuri 


Gremlin le-a pregătit o sur¬ 
priză enormă pentru această 
primăvară. Engine-ul 3D este 
capabil să reprezinte mai mult 
de 600.000 de poligoane textu- 
rate pe secundă. Vă imaginaţi 
ce înseamnă acest lucru? Un 
simulator care promite mult 
de tot! în Motorhead viteza 
este singurul lucru care con¬ 
tează. Toate circuitele se 
desfăşoară fie pe străzi, fie în 
mine părăsite sau drumuri de 
ţară. Bineînţeles că jocul ofe¬ 
ră din plin suport 3D. Vă las 
pe voi să descoperiţi frumu¬ 
seţea maşinilor supersport şi 
a circuitelor de mare viteză. 



Ubik 

New York-ul anului 2019. 
O lume condusă de mega- 
corporaţii, în care coloniile în 
spaţiu au devenit o banalitate, 
o lume măcinată de un conti¬ 
nuu război de spionaj indus¬ 
trial. Folosind arme de toate 
tipurile imaginabile, bande de 
agenţi ai unei corporaţii sau ai 
alteia luptă pentru informaţie, 
putere şi bani. Problema cu 
adevărat serioasă este faptul 
că îţi pot citi gândurile. Va 
trebui să vă folosiţi puterile 
psihice şi să alcătuiţi un esca- 
dron cu care să pătrundeţi în 
mijlocul vârtejului. 

Un joc produs de echipa 




de la Cryo şi distribuit de In- 
terplay promite foarte mult, 
anunţându-se o combinaţie de 
acţiune, aventură şi, nu în ul¬ 
timul rând, strategie. La reali¬ 
zarea lui s-au folosit tehnici 
sofisticate, cum ar fi captarea 
mişcărilor corpului cu ajutorul 
senzorilor. Dintre caracteris¬ 
tici ar fi de amintit poziţiile 
diferite ale punctului din care 
este urmărită acţiunea (asemă¬ 
nător cu Tomb Raider), 60 de 
tipuri de puteri psihice şi tot 
atâtea personaje, totul de-a 
lungul a 15 nivele, care te vor 
purta prin două universuri. Să 
sperăm că aşteptările nu ne 
vor fi înşelate. 
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Preview 


Dreams To 
Reality 

Totul începe cu un vis... Se va 
sfârşi acesta cu un coşmar? 

Tu decizi! 



I 'ntr-0 lume antică, patru 
preoţi se roagă în j urul Apei 
Albastre^ fântâna tuturor 
viselor umane. Un preot se va 
întoarce mai târziu pentru a invo¬ 
ca forţele întunecate. Astăzi un 
tânăr intră în aceaşi Apă Albas¬ 
tră. Ajuns aici, el încearcă să 
salveze realitatea şi visul. Iată un 
joc real-time 3D în care gamer-ul 
trebuie să lupte în lumea din 
subconştient. 


o lume stranie 

După cum arată şi titlul aici 
avem dc-a face cu ceva cunoscut 
nouă: lumea visului. Şi aici ştim 
că lotul este posibil. Pot fi vise 
frumoase sau vise urâte, coşma¬ 
ruri. Pentru ca visul tău să se 
transforme într-un coşmar, ai de 
luptat cu tot felul de indivizi şi ai 
de dezlegat enigme şi labirinturi. 

După Tomb Raider (Eidos), în 
care ficţiunea nu joacă tocmai ul¬ 
timul loc, iată că ne putem bucura 


de un joc cu o acţiune asemănă¬ 
toare şi de mistere mult mai com¬ 
plexe. în timp ce în TR, Lara 
Croft se lupta cu tigri şi gorile, 
aici lucrurile s-au schimbat puţin, 
rolul principal fiind deţinut de un 
băiat musculos, asiatic la prima 
vedere şi care poartă o freză de 
shaolin. Ei, nu e chiar chel, ci de 
undeva din vârful capului i se 
revarsă o adevărată coadă de cal. 
Ca şi în TR, libertatea dc mişcare 
este absolută, totul fiind realizat 
într-o grafică 3D perfectă. De re¬ 
marcat este faptul că texturile şi 
animaţii le sunt ceva mai bune 
decât în Tomb Raider. Un lucru 
care m-a frapat au fost legile pe 
care se bazează jocul şi modul 
efectiv în care se joacă acesta. 
Tastele sunt ceva mai complicat 
puse, fiind necesar ceva mai mult 
timp de experimentare. Dar după 
un anumit timp, după ce tastele nu 
mai reprezintă nici o piedică, poţi 
face cam orice-ţi doreşti. 

O idee interesantă mi s-a părut 


▲ 

Elementele 
fantastice apar 
la fiecare pas. 
Welcome in the 
World of Dreamsî 



A 

Aşa arată pa¬ 
chetul jocului, 
în cazul în care 
vreţi să-l luaţi. 



^ Trecerea prin 
tunelul morţii: 
ucide pentru a 
nu fî ucis, fugi 
pentru a scăpa 
- acesta pare să 
fie motto-ul în¬ 
tregii poveşti! 


Uneori acţiunea^ 
se complică. 

Nu întotdeauna 
viteza reacţiilor 

p 

este factorul 
decisiv, uneori 
trebuie să jude¬ 
ci de 10 ori un 
lucru înainte de 
a-l face! 


şi aceea prin care eşti spijinit de 
nişte omuleţi mici şi albaştri care-ţi 
dau diferite sfaturi şi power-up- 
uri. Sigur că nu-ţi lipsesc nici 
prietenii! Astfel, pe parcursul joc¬ 
ului, după ce intri ceva mai adânc 
în enigma visului, vei întâlni şi o 
serie de personaje care te vor 
călăuzi şi te vor sfătui cum poţi 
rezolva acest mister al lumii din 
Dreams. Nu numai atmsofera jo¬ 
cului este ciudată, ci şi armele pe 
care ai ocazia să Ie foloseşti. De 
exemplu, undeva chiar pe la în¬ 
ceput, un omuleţ din acesta albas¬ 
tru îţi dăruieşte un arc care folo¬ 
seşte săgeţi dc cristal. Una peste 
alta, mai că-mi venea sâ râd când 
vdeam peştii aceia înotând aşa 
prin aer. Sigur că eram doar la 
început şi nici măcar nu bănuiam 
ce mă aşteaptă mai încolo. 
Monştri, adevăraţi monştri şi 
prăpăstii adânci şi labirinturi... 
Ce mai, trebuie să-ţi petreci cam 
multe nopţi nedormite până să dai 
de capătul acestui vis infinit des¬ 
pre realitate. 

Prietenul la nevoie se 
cunoaşte 

Un lucru foarte interesant este 
şi felul în care poţi recunoaşte 
dacă într-un anumit loc poţi face 
ceva sau nu. Astfel, dacă ajungi în 
faţa unei porţi sau manete, în 
partea de sus a ecranului va apărea 
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^Grafica acestui 
joc te împinge 
pur şi simplu 
să-1 joci fără 
încetare! 


o bilă verde care te avertizează că 
în acel loc poţi face un anumit 
lucru* Chiar de !a început ai oca¬ 
zia de a întâlni nişte monştri obezi 
care ţi se pun în cale şi care, 
bineînţeles, încearcă să le împie¬ 
dice să-ţi duci misiunea la bun 
sfârşit. Nu dispui de pistoale sau 
mitraliere, ci pe parcurs găseşti 
tot felul de arme mai mult sau mai 
puţin rudimentare, ca de exemplu 
săbii, arcuri etc* Asta n-ar fi nimic, 
dar pentru a folosi aceste arme 
trebuie să dispui şi de magic. Dacă 
nu dispui de magie singura şansă 
este să încerci să-ţi loveşti adver¬ 
sarii cu picioarele sau mâinile. 
Lucru care nu e prea uşor de reali¬ 
zat. 


Lucrul cel mai greu 
este căutarea soluţiilor 

Şi cred că ar fi bine să vă 
amintesc că violenţa nu este întot¬ 
deauna singura soluţie* Astfel, de 
exemplu, ajungând la un anumit 
nivel unde nişte broaşte ţestoase 
îşi făceau de cap, un omuleţ albas¬ 
tru mî-a amintit că aceste animale 
sunt foarte feroce şi că le place o 
anumită muzică* Zis şi făcut am 
căutat prin apă, am căutat ce-am 
căutat, şi într-un final am desco¬ 
perit o şmecherie care gâdila ure¬ 
chile acestor longevive patrupede. 
Ei, şi uite aşa am ajuns un pic mai 
departe. Am uitat să vă spun că 
aceste ţestoase zburau prin aer, nu 
înotau nicidecum prin apă cum ar 
fi normal. Ei, da" ce, parcă în lumea 
viselor mai există vreo lege fizică? 


What’s new 

Vă Spuneam mai sus de nişte 
prieteni pe care-i întâlneşti acolo 
unde nici nu-ţi trece prin minte. 
Mare mi-a mai fost mirarea când 
am dat peste un visător, la fel ca 
mine, care filma cu o cameră vi¬ 
deo ceea ce se întâmpla pe acolo. 
Cool, nu? Una peste alta, iată că 
Tomb Raidcr capătă în sfârşit 
concurenţi. Calităţile sonore sunt 
de asemenea pe măsura aştep¬ 
tărilor. Astfel, chiar dacă eroul 
nostru fără nume nu scoate nici 
măcar o vorbă pe tot parcursu! 
jocului, ceilalţi visători şi spiriduşi, 
precum şi inamici sunt foarte 
vorbăreţi şi dinamici. Singurul as¬ 
pect la care poate că ar mai fi 
trebuit lucrat este corpul puţin 
prea pătrăţos al tipului din rolul 
principal şi animaţia acestuia* In 
rest nu cred să fie vreo problemă* 
Oricum, cel mai indicat ar fi să 
dispuneţi de o placă 3Dfx, altfel 
jocul va rula din punct de vedere 
grafic destul de slab. Cred că vă 


A 

în aşteptarea 
duşmanilor. 


A 

Cam sinistru 
pe aiciî Capete 
hidoase se 
apleacă asupra 
ta şl te fac să 
tremuri de 
frică. 


daţi măcar cu aproximaţie seama 
de diferenţele unui joc 3D rulat cu 
şi fără placă 3Dfx* îmi place că 
Dreams aduce în prim plan atât 
dinamism cât şi foarte multă 
acţiune ceea face ca atmosfera să 
fie pe toată durata jocului fierbinte 
sau „hot”, cum ar zice englezul. 
Nu numai că ne putem bucura de 
foarte multă acţiune, însă AI-ul 
poate genera situaţii în care di¬ 
versele personaje, atât cele nega¬ 
tive cât şi cele care te ajută la 
îndeplinirea misiunii, să acţioneze 
neprevăzut. Acest aspect măreşte 
farmecul jocului de cel puţin două 
ori. într-un cuvânt Dreams To 
Reality poate fi considerat un pro¬ 
dus care se va bucura de foarte 
multă audienţă în rândul visăto¬ 
rilor* Vă recomand să faceţi o 
pauză de vreo zece minute după 


fiecare oră de joc! Nu de altceva 
da" mi-e frică să nu cumva să ieşiţi 
după aceea pe balcon şi să încercaţi 
să zburaţi. Ideile noi, cât şi reali¬ 
zarea aproape perfectă a acţiunii 
şi a graficii, tc fac adesea să te 
gândeşti că la urma urmei nici n-ar 
fi aşa de rău să intri pentru tot¬ 
deauna în Lumea Viselor! 




Producător: Cryo 
Distribuitor: Cryo 
Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Opţional 

Multiplayer: Nu 
Platformă: Win9S, 
Playstation 


A 

Hopa, am cam 
dat de greul 
Cum ajung eu 
oare în partea 
cealaltă? 
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Die 


By The Sword 


Un joc cu grafică gen Tomb Raider, 
în care totul e OK atâta timp cât vă 
ţineţi capul pe umeri. 


▲ 

Aveţi grijă, el 
este duşmanul 
cel mai feroce. 


M Uneori lupta 
poate duce la 
disperare. 


Un fel de Highiander 
pe calculator 

Acum toate astea s-au sfârşit, 
spada şi scutul vă sunt singurul 
sprijin în confruntarea cu inamicii. 

Un fel de Duncan McLoud, 
ce mai, aveţi sabie, tăiaţi capete^ 
însă cu toate astea să nu credeţi 
că sunteţi nemuritori. Să nu fiţi 
miraţi, dacă vă veţi trezi că ţopăiţi 
disperaţi într-un picior sau dacă 
de pe umeri vă lipseşte capul, 
toate astea sunt normale pentru 
jocul ăsta, aşa că încercaţi pe cât 
de mult posibil să vă menţineţi 
capul la locul lut şi să daţi cu sabia 
în stânga şi-n dreapta în tot ce sea¬ 
mănă a inamic. 

Lupta în timp real este cu 
adevărat fascinantă, mai ales că 
aveţi posibilitatea de a folosi o se¬ 
rie de lovituri combinate, din care 
se poate ajunge la decapitarea 
adversarului sau, dacă nu, cel pu¬ 
ţin, îl puteţi lipsi de vreun picior 
sau de o mână. 


Antrenamentul este 
cheia succesului 

Bineînţeles că, pentru a vă 
putea familiariza cu genul ăsta de 
luptă, ar fi nevoie de ceva antre¬ 
nament, fapt care nu prea este 


rile dacă, în loc de Lara Croft, aţi 
fi în postura unui războinic pe nu¬ 
me Enric, ale cărui singure arme 
sunt sabia şi scutul. Da, aţi auzit 
bine, s-a terminat povestea în care 
vă croiaţi drum printre inamici 
folosind tot felul de arme, care 
mai de care mai distrugătoare. 


Mediu, acest lucru conferîndu-i 
totodată un aer mistic. Astfel, 
într-o lume 3D, al cărei farmec 
este accentuat şi de suportul 
acceleratorului 3Dfx, o să aveţi 
ocazia să vedeţi cum ar sta lucru¬ 


Se pare că până 
şi picioarele le 
au pătrate. 


în primul rând, dispune de un 
engine asemănător cu cel al Tomb 
Raider-ului, fapt care îi atribuie 
ceva atuuri. în plus, toată acţiunea 
se desfăşoară pe fundalul unor 
peisaje ce aduc aminte de Evul 


l-ati adio, „cap 
pătrat"! 


D upă cum prea bine ştiţi, 
la sfârşitul anului trecut 
a apărut printre noi Tomb 
Rider 2, cei de Ia Eidos tulburând 
şi de dala asta apele în care se 
scăldau liniştite celelalte jocuri, 
lovind în plin prin calitatea sa 
excelentă. Bineînţeles că era ine¬ 
vitabilă apariţia altor jocuri care 
să folosească ideea engine-ului, 
aşa că pe piaţă au începui să apară 
tot felul de producţii care vor să 
se impună. Aşa au apărut jocuri 
ca Dreams sau Excalibur, cei din 
urmă, după părerea mea, fiind o 
jalnică clonă după Tomb Raider, 
ncaducând nimic nou, cu atât mai 
mult cu cât scenariul şi realizarea 
grafică sunt destul de slabe, 
lăsând jocul undeva în spatele 
clasamentului. 

Iată că încearcă acum să se 
strecoare un nou joc din catego¬ 
ria action-^adventure, căutând să 
iasă din umbra măreţului TR 2, 
pentru a ne arăta ce poate. 

Să vă zic despre ce e vorba. 


14 


LeVEL - Februarie 1998 




indicat în timpul jocului. Tocmai 
de aceea există opţiunea „Arena”, 
unde puteţi înfrunta liniştiţi crea¬ 
turile din joc, tăindu-le tot ce se 
poate tăia, sau ciopărţindu-vă unii 
pe alţii prin intermediul reţelei. 
Aici puteţi transforma jocul într-un 
adevărat Mortal Kombat, dife¬ 
renţa constând însă în modul de 
luptă. 

După ce aţi terminat treaba 
în cele trei arene, puteţi să înce¬ 
peţi liniştiţi aventura, prin opţiu¬ 
nea „Quest” care vă va introduce 
într-o imensă şi misterioasă lume 
subterană. 

Acum să nu credeţi însă că 
totul va decurge fără cusur în 
urma experienţei câştigate în 
arenă. Abia din acest moment 


Uite cum ţi-ai ^ 
pierdut capulî 



▲ 

Atenţie pe unde 
calci, poate fi 
fatal. 


Ce groaznic 
este când „dai 
pe spate". 

T 



începe adevărata luptă. You are 
now entering in the Level of the 
imortals, aşa că trebuie să vă 
aşteptaţi ca mai toată lumea de pe 
acolo să râvnească la capetele 
voastre. 


Unul dintre 
duşmanii mai 
subnutriţi! 

▼ 


o lume plină de mister 

Odată intraţi în această lu¬ 
me, care, vă asigur, nu este un loc 
în care să mergeţi cu prietena, o 
să faceţi cunoştinţă cu locuitorii 
şi misterele lumii lor, unde veţi 
avea o grămadă de inamici, dar 
şi câţiva prieteni care vă vor arăta 
sprijinul la nevoie. Printre atri¬ 
buţiile voastre pe acest teritoriu 
ostil, pe lângă faptul că aveţi de 
înfruntat inamici din diferite rase 
şi o groază de monştri, veţi mai 
avea şi misiunea de a media con* 



Oare merită ► 
sacrificiul ăsta? 



flictele rasiale ale locuitorilor. Să 
nu credeţi acum că rasele lumii 
subterane au ceva în comun cu 
fiziologia oamenilor. Staţi liniştiţi, 
cele patru rase de gânditoare care 
apar în joc au toate calităţile pen¬ 
tru a trăi în acea lume diabolică. 

Prezentarea duşmanilor 

O să vă spun câte ceva des¬ 
pre fiecare rasă, aşa ca să aveţi şi 
voi idee cum stau lucrurile. Tipii, 
Jumătate om jumătate câine, popu¬ 
lează peşterile din partea de sus a 
catacombelor şi poartă numele de 
„Kobold”. Sunt înarmaţi cu săbii 
şi suliţe devenind destul de 
periculoşi când sunt mulţi la 
număr, încercând să vă înconjoare 


şi să vă atragă în diferite capcane. 
So, stay away, dacă sunt prea 
mulţi, fuga e cea mai bună armă. 

Având o oarecare asemă¬ 
nare cu vietăţile din WarCraft, 
Orc-ii sunt o combinaţie bizară 
între om şi bour, fiind destul de 
inteligenţi şi având un corp masiv. 
Bineînţeles că inteligenţa şi-au 
pus-o în slujba violenţei, iar ata¬ 
curile lor brutale sunt foarte 
periculoase, cu atât mai mult cu 
cât principala lor armă este un 
topor greu de luptă construit 
pentru a decapita adversarii. 
Leacul împotriva furiei lor e să le 
retezaţi braţul în care ţin toporul 
ca apoi să îi ucideţi triumfători. 
Trebuie să vă mai spun că Ore-ii 
nu prea au la inimă neamul 
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Kobold, silindu-i dc multe ori la 
munci grele. Pe lângă toate astea, 
tipii ăştia mai 
au şi prostul 
obicei de a mân¬ 
ca corpurile vic¬ 
timelor aşa că aveţi 
grijă să nu le staţi prea 
mult în cale. 

Cea dc-a treia rasă este 
reprezentată de nişte sche¬ 
lete zburdalnice denumite 
„Skeleton”. Aceştia sunt 
foarte periculoşi din 
cauza mişcărilor foarte 
rapide pe care le fac în 
timpul atacurilor, fiind astfel 
destul de greu de lovit. Rasa lor a 
luat naştere datorită unei magii 
care a readus sufletele în rămă¬ 
şiţele pământeşti ale morţilor, 
creând astfel o rasă ce nu cunoaşte 
frica, nu are compasiune pentru 
nimeni şi nici remuşcări, înarmaţi 
cu o spadă şi cu un scut, ei atacă 
fără a sta prea mult pe gânduri 
făcând tot felul de tumbe în încer¬ 
carea de a vă lipsi de cap. Sfatul 
meu e să staţi departe de atacuri¬ 
le aeriene ale morţilor umblători 
şi să încercaţi să vă urcaţi pe locuri 
mai înalte pentru a vă apăra căpăţâna. 

Pentru ca totul să fie şi mai 
frumos, râurile şi lacurile subtera¬ 
ne sunt bântuite de un soi de 
moluşte uriaşe ce poartă numele 
de „Troglodytc"", aceştia ucigând 
fără a face distincţie între inamici* 
Fiind puternici şi foarte rapizi, 
aceştia sunt practic invulnerabili. 


n^u dus lipsă 
de imaginaţie. 


sub apă atacând sălbatic şi mor- ^ Se pare că 
tal cu ghearele lor foarte ascuţite* producătorii 
Aici, cel mai 
bun sfat ar fi 
să încercaţi 
să nu aveţi de-a 
face cu ei pentru 
că, oricum, s-ar întâm¬ 
pla o singură dată, întâl¬ 
nirea fiind urmată de tri¬ 
miterea voastră în ceruri. 

Amin! Evident că pentru 
o asemenea luptă ar fi 
nevoie de un engine 
care să vă permită un 
foarte bun control al 
loviturilor în luptele corp la corp, 
fapt pentru care băieţii de la In- 
terplay împreună cu câţiva 
entuziaşti de la universitatea 
Barkley, au pus la punct engine- 
ul VSIM. Bazat pe construcţia 
corpului uman, acesta calculează 
posibilele lovituri sincronizându-le 
cu urmările ce le pot avea asupra 
adversarului. Astfel puteţi reteza 
capete, mâini sau picioare ca un 
adevărat războinic, privindu-vă 
victimiie retezate printre pică¬ 
turile dc sânge împroşcat în urma 
impactului cadavrelor cu supra¬ 
faţa prăfuită a solului. 

Dacă până acum doar am 
prezentat jocul, iată că a venit şi 
momentul adevărului unde o să 
vă spun ce mi-a plăcut şi ce nu, 
la jocul ăsta. O chestie care m-a 
deranjat... nu, mai bine să vă 
zic ce mi-a plăcut! în primul 
rând ideea de a nu folosi arme 


A 

Vârcolacii sunt 
„pui** pe lângă 
vârcocai! 


A 

Creat prentru 
â-l face invidios 
până şi pe 
Amold „Swartf', 


pentru distanţă, cum ar fi arcuri, 
arbalete şi alte minuni, lupta 
desfaşurându-se astfel prin pute¬ 
rile proprii ale fiecăruia. Apoi, 
sunetul care e destul de expresiv 
pentru acţiunea jocului, pe lângă 
zgomotul armelor încleştate 
existând şi o serie de replici pe 
care Enric le dă în timpul luptelor 
şi nu numai. 

Critica jocului 

în privinţa graficii, există 
libertate de mişcare deplină, 
fiind privită ca în Tomb 
Raider, iar prin faptul că jocul 
beneficiază de suportul 3Dfx 
peisajul pare mult mai real. 

Totuşi, ce nu mi-a plăcut 
este renderizarea poligoanelor din 
care sunt construite personajele, 
reţeaua wireframe fiind destul de 
rară. Astfel, în momentul când 
veţi decapita un adversar o să 
observaţi că secţiunea nu este 
circulară, cum ar fi normal, ci 
dreptunghiulară, fapt care afec¬ 
tează într-o oarecare măsură 
sentimentul de realitate* Poate o 
să spuneţi că sunt prea pretenţios, 
dar dacă aţi vedea cu câtă 
/ fineţe erau realizate 
obiectele din jocul Riven 
cu siguranţă că şi voi aţi 
fi de aceeaşi părere. Corn- 

/ parativ cu Tomb Raider, nu 
se ridică nici pe departe la 
^ nivelul acestuia, dar este totuşi 
un joc destul de interesant ce 
merită văzut, mai ales pentru 
aceia dintre voi care sunteţi înse¬ 
taţi de sângele bietelor poligoane. 

Şi nu uitaţi, aveţi grijă la po¬ 
ziţia capului. 

Indianu * 


4 Totu-î verde 
chiar dacă 
nu-i primăvară! 


Producător: Treyarch 
Invention 
Dlstribuitar: Interplay 
Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Da 
Multiplaycn Da 
Platformă: Win 95 
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Shadow Maşter 

Odată a fost om... Acum este răul personificat... 
Odată era siăvit ca erou... Acum este un temut 
criminai... Ei este Shadow Maşter... Iar tu, chiar 
tu, eşti ultimul care poate să i se opună... 



S hadow Maşter este un 
dictator extraterestru 
care şi-a văzut de răz¬ 
boaiele sale până ce i s-au cam 
terminat resursele. Şi cum pentru 
săracu’ băiat universul fără război 
este cam plictisitor, supărat foc, s-a 
gândit că sistemul tău solar de 
baştină este mai mult decât apeti¬ 
sant în ceea ce priveşte posibi¬ 
lităţile materiale. Aşa se face că a 
trimis rapid de tot forţe pe care el 
le consideră destul de puternice 
pentru a te anihila. Tot ceea ce i se 
va opune va fi distrus. Misiunea 
ta: eliberează cele 7 planete deja 
căzute sub dominaţia lui Shadow 
Maşter sau lumea ta va dispărea 
sub ruine. Vei începe pe luxurian¬ 
ta planetă Silvan, de unde misiu¬ 
nile tale te vor purta prin locuri 
exotice pe care, din păcate, nu fe 
vei putea admira în linişte din 
pricina inamicilor 


Get ready... set... go 

Iată cum se prezintă un joc 


foarte „nervos” de la Psygnosis, 
cei care au creat şi Assault Rigs şi 
Wipeout. Vechea poveste se repetă 
parcă la nesfaiţit: inamici la tot 
pasul se încăpăţânează să-ţî facă 
viaţa un calvar Tu, la bordul a 
ceva ce aduce a modul selenar 
înarmat ca un cnicişător, trebuie 
să îi pui la respect. 


A 

în figură se 
poate observa 
complexul pro¬ 
ces fizico-chimi- 
co-biologic de 
Tmprâştiere a 
inamicului în 
toate cele trei 
dimensiuni. 



de Ist person-uri şi simulatoare. ăsta. 

De aceea ar fi uşor să categorisim Mă întreb cum 
„Shadow Maşter” ca simulator, o fi făcut să-i 


crească dinţi 
pe post de 
perciuni... 


^ Nu ştiu de ce, 
dar farfuria 
asta a intrat pe 
contrasens şi 
mi-a băgat 
farurile în ochi. 



dar modalitatea de privi jocul 
aduce mai mult a clonă Descent 
(îşi mai aduce cineva aminte?). Şi 
încă ce clonă! în primul rând, 
jocul rulează doar pe un calcula¬ 
tor dotat cu deja bine şi mult cu¬ 
noscuta placă 3DFx. Cei de la 
Psygnosis au folosit capabilităţile 
acestei plăci la maxim. Modul în 
care sunt realizaţi inamicii de tot 
felul uimeşte şi pe cel deja obiş¬ 
nuit cu detaliul din jocurile cu 
suport 3DFx. Zidurile par că stau 
să se prăbuşească peste jucătorul 
înghesuit sub carlinga maşinuţei 
„hi-tech”, iar monştrii sunt foarte 
bine realizaţi. 

lată-ne ajunşi la partea să 
zicem tehnică a problemei. Jucă¬ 
torul este plasat într-un cockpit 
neconfortabil, însă cine zice că la 
război se îmbină plăcutul cu uti¬ 
lul. Venind cu pretenţia de a fi un 
simulator, nu putea lipsi radarul, 
care, în „Maşter of Shadows”, se 
prezintă sub forma unui disc aşezat 
la orizontală şi care oscilează func¬ 
ţie de direcţia şi unghiul de miş¬ 
care. Inamicii apar sub forma unor 
puncte, indicându-ţi cu precizie lo¬ 
cul în care se află. Tot ceea ce-ţi ră¬ 
mâne de făcut este să îţi descarci 
arsenalul în direcţia lor. Vor muri pe 
capete. Parc simplu, nu? Şi totuşi... 

Gândeşte, planifică, 
formează strategii şi, 
nu uita, destroy’ em’ aii 

Pândind la umbra zidului, 
pregătit să tragi în tot ceea ce miş¬ 
că, urmăreşti cu atenţie inamicul. 
Tragi şi aştepţi rezultatul. Mons¬ 
trul dă un urlet (care cam seamănă 
a schelclăit, mai ales după ce îl 
loveşti) şi se repede la tine. Laser¬ 
ele lovesc ţinta neîncetat. 
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monstrului şi acesta să se uite 
nedumerit la mine, cu o expresie 
pe faţă de genu’: „bă băiatu’, fi 
bun şi dă-te la o parte că nu văd pe 
unde merg”. După ceva timp, rea¬ 
lizează că ceva nu e în ordine şi 
începe să tragă. La început totul 
este OK, puterea armelor inami¬ 
cilor lăsând de dorit, aşa că nu 
trebuie să-ţi faci prea multe griji. 
Asta cu condiţia să nu te repezi în 
mijlocul unui grup prea numeros, 
întotdeauna va fi de preferat strate¬ 
gia „pândeşte, ocheşte şi shoot to 
kill”. Vei fi întotdeauna în avan¬ 
taj. Se va ajunge totuşi şi la mo¬ 
mente critice, în care doar dexte¬ 
ritatea te va salva. 

Se spune că detaliile 
dau farmecul unul 
joc. Să vedem ... 


Punctele de pe radar se înmul¬ 
ţesc şi te întrebi de unde or veni 
atâţia. Două nave se reped la tine, 
încercând să te distrugă* Ceea ce 
părea atât de uşor la început s-a 
transformat într-un calvar* Dacă 
cei de la Psygnosis au încercat să 
realizeze un joc de acţiune, se pare 
că au reuşit. Lipseşte totuşi acel 
întuneric din Quake sau misterul 
minelor din Desccnt, deşi efectele 
luminoase produc o impresie plă¬ 
cută {a se observa efectul de halo; 
de asemenea, efectele luminoase 
ale exploziilor sau ale torpilelor 
lansate de sau înspre tine dau 
dramatism situaţiilor de luptă, care 
oricum nu duc lipsă de aşa ceva)* 



A 

Cred că de data 
asta a mâncat 
ceva stricat 


Nu ştiu alţii 
cum sunt, dar 
eu când văd 
maşinuţa asta 
hiper-înarma- 
tâ, uit să mai 
iau degetul 
de pe trăgaci* 


^ lată unul dintre 
fructele 
imaginaţiei 
producătorilor: 
grămadă vio- 
lentă de fiare 
vechi cu un 
microcip pe 
post de creier. 

Hei, unde te 
duci? *** Crezi 
că dacă ai roţi 
eşti o corabie 
mai deşteaptă 
decât ... mine? 


^ Laserele mele îi 
pun pe duşmani 
pe fugă mai ceva 
ca berea Ciuc* 



Armele 


Problema zilei: Ai~ul 

Deşi jocul nu este monoton, ar 
putea apărea plictiseala din cauza 
inteligenţei scăzute 
a inamicilor (oare 
se va rezolva vre¬ 
odată veş 
nica pro 
blemă 


AI- 

Astfel, 
mi s-a 
întâmplat 
să stau în faţa 


deja consa¬ 
cratei panoplii 
SF: Puise La- 
sers, Mass Ca- 
nnons (armele 
de bază), ur¬ 
mate de mult 
mai sofisti¬ 
catele şi inteli- 


gen- 
t e 1 e 
PI as ma- 
Bcam şi 
Flamethrower 
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(aviz piromaniacilor); urmează 
bombe, torpile etc., cu efecte mai 
mult sau mai puţin devastatoare. 
Există, cum era de aşteptat într-un 
astfel de joc, opţiunea de a trage 
cu primary weapon, cu secondary 
weapon sau cu ambele deodată. 

In ceea ce priveşte maşinăria 
pe care o conduci, deşi pare cam 
greoaie, are o mulţime de capabi- 
lităţi, printre care şi strafe(!). 

Rezistenţa armurii este linişti¬ 
toare la început, iar dacă vreodată 
aveţi probleme (simptome: bara 
de energie roşie, îngustă şi clipin- 
dă) culegeţi plini de încredere 
bunătăţile lăsate de monştrii tri¬ 
mişi spre o lume mai bună (aten¬ 
ţie, delicatesele astea dispar foarte 
repede). 

Ei, se pare că am ajuns şi la 
partea de sunet. Un asemenea joc 
nu putea duce lipsă de nişte efecte 
realizate cum trebuie. Laser-ul 
acompaniază exploziile digitizate, 
creând feeling-ul atât de necesar 
supravieţuirii unui joc. Navele nu 
prea prietenoase se reped la tine 
urlând, iar monştrii mai mârâie 
din când în când, în neputinţa lor 
de a te atinge. 

Este demn de menţionat faptul 
că nivelele în care se desfăşoară 
misiunile jocului (16 în total) sunt 
de-a dreptul imense. La aceasta se 
adaugă numărul impresionant de 
inamici care mai de care mai ciu¬ 
daţi ce apar de-a lungul călătoriei 
tale. Astfel apare o provocare mult 
mai serioasă decât cea sugerată 
iniţial de numărul de nivele. Difi¬ 


^ E timpul să fac 
prezentările: 
inamici răi şi 
mari, faceţi 
cunoştinţă cu 
rachetele mele. 
Sunt sigur că o 
să vă înţelegeţi 
bine. 


cultatea acestora va creşte pe mă¬ 
sură ce te apropii de Shadow Maş¬ 
ter. De asemenea, versiunea de 
PC are încorporat modul multi- 
player, putându-se confrunta până 
la 8 jucători, încercându-şi puteri¬ 
le, tastele şi skill-ul. 

Fii sigur, pe drum nu o să te 
plictiseşti. O să vizitezi cele mai 
amabile moluşte ale universului, 
cu nume exotice: Mine Crawler, 
Dragon King, Giant Squid (ce 
mai imaginaţie au tipii ăştia de la 
Psygnosis!). Va trebui să-ţi verşi 
tot focul (la propriu) pe ei, căci, 
mai ales pentru unii dintre noi, ce 
rost ar mai avea relaxarea post- 
şcolară. 

Ceva şi pentru cunoscători 

Pentru cunoscători, cred că ar 
fi important să menţionez faptul 
că universul din Shadow Maşter a 
fost creat având la bază ideile lui 


A 

Oglindă, oglin¬ 
joara mea, cine-i 
cea mai urâtă 
creatură a 
universului? 


Sunt convins 
că în spatele 
meu nu se află 
lumina de la 
capătul tunelu¬ 
lui, ci explozia 
portbagajului. 

▼ 


Rodney Williams. Pentru 
mulţi, acest nume nu 
spune nimic, însă el este 
cel care a creat copertele 
albumelor unor formaţii 
renumite, cum ar fi Naza- 
reth sau Scorpîons. Aşa 
că nu putea ieşi ceva rău. 
Producătorii lui Shadow 
Maşter au lucrat împre¬ 
ună cu artistul menţionat 
mai sus, reuşind să trans¬ 
pună, după părerea mea cu 
succes, universul imaginat 
de Rodney Williams, po¬ 
pulat cu creaturi de tot soiul, 
în realitatea virtuală. 

La data la care citiţi aceste 
rânduri, piaţa de jocuri este inva¬ 
dată de noi şi noi jocuri, unele mai 
bune (sau mai proaste) decât cele¬ 
lalte. La un astfel de flux, Shadow 
Maşter nu are prea multe şanse să 
reziste un timp îndelungat. Şi 
totuşi, merită din plin să fie jucat, 
dând posibilitatea de a pătrunde 
în lumi noi, existente până ieri 
doar pe copertele revistelor SF. 
Nu mi-a fost uşor să descopăr 
toate aspectele jocului! De aceea 
vă las pe voi să „săpaţi” mai de¬ 
parte în această fascinantă lume a 
SF-ului transpusă acum şi pe cal¬ 
culator. 

Mike 


Producător: 

Distribuitor: 

Hardware: 


Hammer Hcad 
Psygnosis 
Pentium 200, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Da 

Multiplayer; Da, 
IPX NetWork 
Platformă: Win 95 
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Prevîew 





A 

în sfârşit lupta a 
luat sfârşit iar 
eu am ieşit în¬ 
vingător. 


^în acest joc nu 
a fost lăsat la 
voia întâmplării 
nici un element 


^ Sunt prea mulţi! 
Nu cred că mai 
am nici o şansă. 


La ataaaaaac, 
să le nimicim şi 
ultimul soldat! 


▼ 


Gettysburg 

Cum se băteau americanii 
între ei ca la PLEVNA 


C ând spui Sid Meyer’s 
te gândeşti în primul 
rând la Civilization, 
Colonyzation, Maşter of Orion. 
Jocuri de strategie foarte bune şi 
foarte jucate, toate bazate pe ture, 
în care un joc „mititel” dura de 
dimineaţă până seară. Iată că după 
atâtea jocuri real-time, acest pro¬ 
ducător încearcă marea cu dege¬ 
tul scoţând pe piaţă Gettysburg. 

Gettysburg? De ce 
Gettysburg? 

Căutând prin mormanul cu 
bătăliile bune de simulat (strate¬ 
gic), Sid s-a oprit la războiul de 
secesiune al SUA. Astfel, din nu¬ 
meroasele lupte desfăşurate pe te¬ 
ritoriul Americii, o parte dintre 
cele mai grele s-au dat la Gettys¬ 
burg. Refăcând harta acestei regiu¬ 
ni şi simulând trupele de atunci a 
apărut acest joc aproape în acelaşi 
timp cu Civil War General al lui 
SSL Dar pe cât sunt de ase¬ 
mănătoare ca temă, pe atât de 


diferite sunt ca realizare. Pe când 
CWG e bazat pe ture şi are hartă 
bazată pe hex-uri celălalt e în 
timp real cu o hartă din pătrăţele. 
Aspectul interesant a! acestei hărţi 
este că pătrăţelele sunt extrem de 
mici încât de-abia-abia încape un 
soldăţel în picioare. Ce să mai 
vorbim de unul mort sau de cava¬ 
lerie sau tunuri. Aspectul cel mai 
interesant este că mutările se pot 
face în orice loc doriţi. Dispar 
drumurile Ia 45 sau 60 de grade 
întâlnite în toate jocurile de până 
acum, libertatea de mişcare fiind 
absolută. 

Let The Show Begin 

La aşa trupe, ce nu încap pe o 
singură pătrăţică, bineînţeles că 
acestea se pot aranja în mai multe 
feluri pentru diferite scopuri: pen- 
tm atac, pentru deplasare rapidă, 
pentru aşteptarea inamicului după 
tufişuri şi pentru atac corp la corp. 
Vă asigur că, deşi menţionată la 
urmă, aceasta este prima din toată 
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mulţimea de tactici de luptă. 

Terenul este inovator, ca şi miş¬ 
carea trupelor, de altfel: aşa cum o 
trupă se poate deplasa după cum o 
taie capul, tot aşa şi dealurile, dru¬ 
murile şi râurile au o formă deloc 
încorsetată de tipul hărţii, fără mar¬ 
gini care se întâlnesc în unghiuri 
standard. Efectul e minunat, mai 
ales că e combinat cu factorul de 
mărire al imaginii: vrei să te apro¬ 
pii, poţi să-i vezi omului baioneta, 
vrei să te depărtezi, simţi că ai 
ajuns în stratosferă de nu mai poţi 
distinge bine ce trupă ai selectat! 
Asta ca să nu mai spunem că, dacă, 
prin absurd, nu vezi bine încăie¬ 
rarea, poţi să roteşti harta şi să 
priveşti din alt unghi. De pildă, 
din partea din care să-ţi vezi sol¬ 
daţii alergând spre victorie cu zâm¬ 
betul pe buze. Aceştia sunt desenaţi 
tridimensional şi fiecare are uni¬ 
forma după tipul armei sale: infan¬ 
terie, cavalerie şi artilerie. Veţi 
spune probabil: „Bine, dar în War- 
craft erau trupe de atac de la depăr¬ 
tare - catapultele, aici artileria; 
trupe de atac de la distanţă medie 
- arcaşii, în cazul nostru infante¬ 
rie şi cavalerie, dar că pentru tru¬ 
pele de atac corp la corp din War- 
craft nu avem corespondent!” 
Greşeală foarte mare, deoarece, 
dacă soldaţii inamici sunt la o 
distanţă mică şi eşti în avantaj, 
poţi să ceri masacrarea lor prin 
luptă corp la corp. Veţi zice iarăşi: 
„Bine, dar aceasta se va întâmpla 
foarte rar, adică atunci când trupa 
mea e în avantaj numeric!”. Veţi 
greşi din nou, pentru că avantajul se 
măsoară nu numai în mărimea 
trupei, ci şi în moral, formaţie, 
teren şi forţă de foc. 

Acţiunea jocului 

Oricum, ceea ce vă recomand 


A 

Se pare că trupele 
Inamice nu prea 
ştiu de glumă. 



O nouă tactică 
bună pentru câş 
tigarea bătăliei. 


începutul unei 
noi bătălii! 



O privire aruncată 
asupra sltateglei 
abordate în cursul 
bătăliei tocmai în¬ 
cheiatei 

▼ 


este să masaţi trupele demorali¬ 
zate în jurul comandantului pen¬ 
tru că prezenţa acestuia dă 
oricărei trupe un chef de bătaie 
mult mai mare. Angajarea în 
luptă a unei unităţi poate fi ridi¬ 
cată când e susţinută din flanc de 
o altă trupă. Cel mai bun mod de 
refacere a plăcerii de distrugere 
e ca subordonaţii şocaţi de eveni¬ 
mente să se replieze pe poziţii 
mai sigure şi să se odihnească 
puţin. în general, dacă au mărşă- 
luit mult timp fără pauză, sunt 
înconjuraţi sau depăşiţi nume¬ 
ric, ori se află sub focul artileriei 
inamice, atunci moralul le scade 
repejor şi adesea, ajunsă în aceste 
situaţii, trupele o iau iute de pi¬ 
cior. Eventual poţi să le ceri să-şi 
menţină poziţia până când o altă 
trupă de-a ta loveşte inamicul, 
preferabil din spate. Uitasem să 
vă spun, trupele inamice nu pot 
fi zărite decât de la o anumită 
distanţă, orice fel de lovituri (ca 
Şl cea descrisă mai sus) fiind 
permise. Dacă vreţi să ştiţi mai 
multe, consultaţi notiţele genera¬ 
lului Hardee, unde sunt descrise 
şi idei tactice. Creatorii jocului 
se întreabă ce s-ar fi întâmplat 
dacă generalul Lee ar fi citit acest 
jurnal? Voi aveţi oricum ocazia 
să-l citiţi odată cu manualul jocului. 

Cam atât se poate spune des¬ 
pre acţiunea jocului. însă ar mai 
fi lucruri interesante de menţio¬ 
nat despre cum ajungi în sufletul 
bătăliilor. Astfel, ai de ales între 
misiuni istorice, misiuni „what 
if?“ - adică ce s-ar fi întâmplat, 
dacă ar fi existat - precum şi 
misiuni create pur şi simplu de 
tine. Apoi setezi nivelul de difi¬ 
cultate reprezentat fiecare de câte 




un general, apoi personalitatea cal¬ 
culatorului, de la agresiv până la 
prudent şi de la atac direct şi ma¬ 
siv până la învăluiri şi ambus¬ 
cade, După atâtea alegeri, apare 
frumuşel câte un filmuleţ multi¬ 
media care explică pe înţelesul 
tuturor care era situaţia dinaintea 
bătăliei, ce comandanţi au fost şi 
ce s-a întâmplat acolo de au intrat 
ei în istorie. După care, tu intri în 
joc şi, bineînţeles, încerci să-i 
depăşeşti, să intri în tabela de 
scor. Vei reuşi să termini bătălia 
mai bine ca ei? Asta se va vedea la 
sfârşit prin numărul de morţi de 
fiecare parte, unde infanteristul e 
trecut cu un punct, cavaleristul cu 
două şi artileristul cu trei. Dar 
esenţialul constă în controlul unor 
zone cheie, în general puncte stra¬ 
tegice care sunt evaluate la sule de 
puncte. După sfârşitul luptei poţi 
să vezi care au fost ultimele ei 
clipe, asta în cazul în care nu ţl-ai 
dat seama că a venit finalul sau ţi-a 
plăcut foarte mult. Dacă ţi se pare 
că AI-ul calculatorului nu poate 
face faţă inteligenţei tale, atunci 
ai ocazia să cauţi prin Internet alţi 
oponenţi, aceştia fiind, de regulă, 
nişte genii. în plus, jocul permite 
transmiterea de mesaje şi prin mi¬ 
crofon - tastatura e de domeniul 
antichităţilor - şi ar fi mare păcat 
să tulburi zgomotele bătăliei: ne¬ 
chezatul şi tropăitul cavaleriei, bu¬ 
buitura tunurilor, vorbele infan¬ 
teriştilor şi ordinele generalilor. 
Poţi trimite mesaje şi trupelor tale, 
nu numai adversarului. Mda, dacă 
în Dungeon Keeper îţi bateai oame¬ 
nii ca să aibă moralul mai ridicat 
şi să omoare mai cu spor aici dai 
ordine verbale pentru acelaşi îucni. 

Toate acestea fiind spuse ajun¬ 
gem la concluzia că Gettysburg nu 
trebuie ocolit, pentru că el va fi un 
joc de referinţă în segmentul jo¬ 
curilor de strategie real-time. 

Genenalri 


Nota LEVB 


Producător: Firaxis 
Distribuitor: EA 
Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Nu 

Multiplayen Da 
Platformă: VVin95 
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Warbreeds 

Nu e STARSHIP TROOPER dar seamănă 


A fost odată ca niciodată, că 
de n-ar fi în LEVEL nu s-ar 
povesti, o planetă cu insecte* 
Poate că în viaţa lor nu s-ar fi întâm¬ 
plat nimic dacă la un moment dat n-ar 
fi înţeles niaxiina „Cuget, deci exist’\ 
Au priceput-o patru specii de insecte 
dar din nefericire au intcrpretat-o 
„trăiesc, dar dacă viaţa vecinului e 
mai bună decât a mea?'*, şi asta numai 
pentm că fiecare rasă are propiile ei 
atuuri pentru a supravieţui. Iute gân¬ 
dit şi repede făcut, războiul în care 
fiecare distruge pe fiecare a început 
şi s-a răspândit pc întreaga planetă. 



RED ORB • în orice 
caz nu ORBUL ROŞU 

Povestea de mai sus aparţine 
unui nou compartiment al unei vechi 
companii. Compania se cheamă 
Broderbund Software şi se ocupa cu 


programe educaţionale. Divizia se 
numeşte Red Orb, adică Broder scris 
invers şi are ca activitate crearea de 
jocuri. Ca ambiţii aceştia vor să fie 
foarte buni, iar primul lor produs care 
poate demonstra acest lucru este 
Warbreeds. 

AEOLIA - planeta fără 
morala ingineriei genetice 

Deşi intră în categoria clonelor 
Red Alert acest joc aduce un mod 
interesant de dezvoltare a ştiinţei: 
fiecare rasă are propiile tipuri de 
a mie ce pot fi cercetate de celelalte 
specii. „Cercetarea” se face prin 
recoltarea de ADN, de la un cadavru 
al adversarului. Strângând spirăluţă 
cu spirăluţă ajungi să ai suficiente 
cunoştinţe pentru a avea acces la 
armele folosite de inamic. Bineînţe¬ 
les, o să ai un acces gradat la dife¬ 
ritele tipuri de arme deoarece acestea 
cer un anumit nivel de cunoaştere 
genetică a raselor inamice. Trupele 
se construiesc în laboratorul de gene 
şi sunt de trei categorii: şamani, 
unităţi terestre şi aeriene. Şamanii 
sunt cei care îţi construiesc clădirile, 
în plus pot semăna plante, care sunt 
indispensabile. 

La crearea unităţilor terestre 
alegi mai întâi tipul lor: mici, medii 




A 

Nu-i deloc 
uşor să te 
lupţi cu crea¬ 
turile acestea 
macabrei 


^ Escadronul 7 
este gata de 
luptă şi 
aşteaptă 
comenzi. 


in acest joc ► 
armele sunt 
cu totul şi cu 
totul diferite 
de ce aţi avut 
ocazia să 
vedeţi până 
acumi 


^ Totul începe 
cu creaturile 
numite Şamani. 
Aceştia sunt 
singurii care 
pot construi 
clădirile de 


Deservirea ► 
este simplă! 

Din meniu 
poţi culege 
rapid ceea ce 
ai nevoie. 


sau mari. Cele mici se construiesc şi 
se mişcă rapid dar sunt mai slabe la 
capitolul armură şi număr de arme 
cărate* Cele mari stau tocmai invers 
iar cele medii sunt un compromis între 
cele două. Apoi urmează alegerea 
armelor, care sunt câtă fmnză şi iarbă: 
cinetice, adică ciocane de dat în cap 
la duşmanu’, energetice - chestii de 
împuşcat, explozive, chimice, ba chiar 
şi un medi-kit inepuizabil. 



La fiecare tip de armă sunt mai 
multe „unelte” a căror putere depinde 
de nivelul genetic atins. Spre exemplu 
ca amic cinetice ai braţe-ciocan, apoi 
braţe-lamă, braţe cu disc tăietor; 
armele energetice sunt diverse tipuri 
de tunuri cu laser, plasmă şi altele, 
cele energetice sunt de la bombe 
pentru kamikaze până la lansatoare de 
rachete. Cele chimice sunt tunuri cu 
gaze sau cu acizi perfizi. Şi când te 
gândeşti că fiecare are un sunet spe¬ 
cific!... Unităţile aeriene se pot echipa 
cu arme ca şi cele terestre dar sunt 
numai de tipul rapid şi uşor. 
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Constucţiile sunt concepute 
cu la fel de multă imaginaţie. La 
început ai nevoie de rafinării care 
iau energia din plante. Dar pentru 
că Aeolia este o planetă foarte 
aridă acestea cresc doar în anumite 
zone. Odată plantate de şaman ele 
se dezvoltă singure şi ocupă toată 
zona fertilă. Fiind sursa principală 
de energie devin atracţia princi¬ 
pală la distrus, fiind astfel de două 
feluri: „energy pod" care dau mai 
multă energie dar se distrug mai 
uşor şi „spore" care au calităţile 
pe dos. Clădirile se construiesc 
original; şamanul se pune în ge¬ 
nunchi, rosteşte o incantaţie care 
sună a şantier în toată regula şi din 
nisip sau piatră seacă răsare dita¬ 
mai construcţia, una mai ciudată 
ca alta. Odată rafinăria terminată 
ai de construit Gene Lab şi Psi 
Tower. Primul îţi dă posibilitatea 
să creezi trupe iar al doilea puterea 
de a le controla mintal. Clădirile 
trebuie să fie în raza de acţiune a 
rafinăriei sau poţi sâ pui turnuri 
ce transmit puterea mai departe, 
un fel de stâlpi de înaltă tensiune 
fără finii. Ca accesorii defensive 
ai de ales între mai multe turele şi 
un turn electric. Acesta dacă are 
prin apropiere unul la fel formează 
un câmp electric care răneşte de 
două ori mai eficient decât dacă 
ar trage singur. Tot (a armament 
defensiv ar fi de notat minele şi 
iarba care împiedică deplasarea şi 
poate fi plantată oriunde. Deloc de 
neglijat sunt turnul Healer care 
însănătoşeşete trupa, ba chiar o 
încarcă cu rachete (dacă are 
lansator), Warp-device şi Summo- 
ner. Primul nu e un motor din Star- 
Trek ci un telportator (ceva pe- 
aproape totuşi). Al doilea e un fel 
de A-bomb din Red Alert. Din 
păcate consumă multă energie, se 



A 

Rafinăriile şi ce 
fac acestea. 


în meniul prind- ^ 
pal există opţiu¬ 
nile Gene Lab şi 
Device Lab prin 
care sunt expli¬ 
cate toate ele¬ 
mentele jocului. 



A 

Uneori luptele 
devin atât de 
haotice încât 
nu mai şti care-ţî 
sunt trupeleI 


Un demon în 
aşteptare. Lupta 
va începe curând. 

▼ 




construiesc şi se încarcă greu. în 
Warbreeds apare pentru prima dată 
în jocurile cu „fog of war" un radar 
care vede numai în jurul lui, chestie 
foarte realistă şi binevenită. Imagi- 
naţi-vă o bază înconjurată de stâlpi 
electrici (apăraţi şi ei de ierburi dese) 
care are un astfel de Listener şi cu 
lansatori de cristale: la fiecare incur¬ 
siune a trupeţilor ce se vor aventura 
să treacă de linia electrică vor muri 
mai mult ca sigur şi asta fără a se 
întâlni cu insectele tale. 

Clanurile şi 
doctrinele militare 

După cum am pomenit mai sus 
avem patru rase fiecare cu abilităţile 
ei. TANO au trăit la începuturi în 
deşert şi au o pliele tare adaptată me¬ 
diului ostil. Deoarece şi-au dezvoltat 
capacitatea de a alerga din faţa răpi¬ 
torilor atacurile lor sunt foarte rapide, 
fără teama de a fi urmăriţi în caz de 
eşec. Din prada au devenit prădători... 
SEN-SOTH sunt priviţi cu dispreţ de 
celelalte specii datorită staturii şi 
rezistenţei mici. Dar aparenţele înşea¬ 
lă deoarece având talie mică ei cresc 
enorm de repede, atacul preferat fiind 
în grup. Mai multe trupe cu relativ 
acelaşi armament, mai multe şanse 
de măturare a inamicilor. KELIKA 
au evoluat în zonele glaciale din nord. 
Deşi înceţi, ei au o rezistenţă şi o 
putere de luptă ce i-au făcut foarte 
respectaţi printre celelalte specii. 
Sunt cei mai greu de doborât. M AGH A 
sunt cei mai puţin rezistenţi. Ca sâ 
supravieţuiască au ajuns cei mai şireţi 
dintre toţi. Ei pot rămâne invizibili 
celorlalţi atât timp cât pielea lor ră¬ 


mâne rece. Atacurile surpriză sunt 
expresia unei inteligenţe superioare.. 


Partea tehnică a 
problemei 

înscriindu-se în contextul actual 
meniurile sunt reduse la maximum cu 
putinţă. Ceea ce nu poate decât să ne 
bucure, deoarece ca să joci ai de clicat 
doar de trei ori şi bătălia începe. Insec¬ 
tele sunt comandate prin aceleaşi mi¬ 
nunate short-cut-uri ca şi în C&C. 
Grupurile selectate se pot ordona în 
serii la Gene Lab. Apoi aliniate pe 
orizontală, veticală, diagonală, rotite-n 
stânga şi-n dreapta, trimise prin way- 
poinl-uri, ba chiar şi văzute mai bine 
prin factorul de zoom. Ca şi cum n-ar 
fi destul, la şamani poţi să le spui să 
planteze peste tot, iar unei formaţii 
să cerceteze peste tot - opţiune intere¬ 
santă cu Magha sau Kelika. în plus 
poţi seta nivelul de agresivitate al 
insectei subordonate. Se admit opt 
jucători CC pot fi şi pe Internet iar 
alianţele făcute sunt totale: împărţi 
resurse, cunoştinţe şi chiar şi taipeţi. 

Acestea fiind spuse vă urez bafl;ă 
la supt ADN-ul din bălţile de sânge. 


Prod u că to r: RedOrb 
Distribuitor; RedOrb 
t- Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placă 3D: Nu 

Multiplayer; Da 
Platformă: Win95 
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Pieview^ * 


Jack Nickiaus 5 

Dacă sunteţi fanii jocurilor de golf acum a 
sosit momentul să încercaţi noul simulator 

f 

produs de Accolade! 


M ultora le plac shoot’ 
em’up-urile. îi înţe¬ 
leg, doar acolo lupţi 
pe viaţă şi pe moarte. Altora - deşi 
pătrunşi de sentimentul competi¬ 
ţiei şi al autodepăşirii - nu le place 
să vadă sânge, alegând simula¬ 
toarele sportive. Intraţi în dome¬ 
niul casei de jocuri Accolade, 
aceştia au posibilitatea de a con¬ 
cura fie în formula 1, fie pe gazon, 
fie pe gheaţă (hochei), fie sub un 
coş într-o partidă de baschet. Pen¬ 
tru cei care iubesc acest gen de 
jocuri există jocuri ca biliardul 
(Virtual Pool) sau, mai nou, ca 
golful. Deşi VP3 satisface cel mai 
bine pretenţiile acestei clase de 
gameri, iată că noul venit, Jack 
Nickiaus 5, vrea să-I detroneze. 
Deoarece acest lucru nu e uşor, 
noul simulator de golf vine cu o 
mulţime de îmbunătăţiri. 



Pregătindu-ne pentru 
a lovi cu crosa 

Dacă la shoot’em’up-uri a in¬ 
tra în acţiune este relativ simplu - 
deoarece acesta se rezumă la a 
trage în orice ţi se pare suspect - 
aici avem posibilitatea de a alege 
între diferite condiţii de desfăşu¬ 
rare a unei partide. 

Jocul se poate derula în patru 
cluburi de golf celebre: Hualalai 
Resort Golf Club în Hawai i, South 
Shore Golf Club în lacul Las Ve- 
gas din Nevada, Nickiaus North 
în Whistler din Columbia britani¬ 
că şi Mount Juliet Golf Club în 
Thomastowd, Irlanda. Cine e 


nemulţumit de acestea poate să-şi 
construiască singur propriile lui te¬ 
renuri sau să caute prin Internet alţi 
golferi cu care să-şi încerce puterile. 

După ce selectezi un club, ale¬ 
gi modul de joc. Stroke Play e 
pentru antrenament sau verifica¬ 
rea abilităţii tale. Match Play şi 
best Score Competition sunt pen¬ 
tru jocul împotriva calculatorului 
sau a altor jucători. în cazul în care 
unul din jocurile enumerate mai 



sus se termină la egalitate se ajunge 
la Sudden Death, unde primul care 
greşeşte pierde. Acolo tensiunea şi ^ 
concentrarea ating cote mari, deşi 
partida e pe sfârşite. 

Cei care vor să ajungă campio¬ 
ni mondiali pot pomi un Touma- 
ment Certified Stroke Play, unde 
au posibilitatea de a concura chiar 
cu Jack Nickiaus. Dar jocul de golf 
nu se limitează doar la competiţie 
ca alte sporturi, aşa că un Bingo 
Bango Bongo oferă o partidă mult 
mai distractivă. 

Peste tot în joc există o gră¬ 
madă de opţiuni. Se pare că pro¬ 
ducătorii nu au lăsat nici un amă- 
niait la voia întâmplării, transpunând 
în joc tot ceea ce era posibil. Pen¬ 
tru început îţi poţi alege persona¬ 
jul care te va reprezenta. Poate 
unora li se va părea că şase golfişti 
de ambele sexe nu sunt prea mulţi. 

E drept, nu sunt prea numeroşi dar 
sunt foarte bine realizaţi, renderi- 
zarea lor putând-o face şi pc Lara 
Crofl să roşească. Culoarea pe care 
o setezi pentru fiecare personaj nu 



A 

Jack Nickiaus 5 
are o interfaţă 
deosebit de 
atrăgătoare. 


Pur şi simplu 
te trec toţi fiorii 
când vezi cum 
se pregăteşte 
golferul tău să 
lovească cu 
crosal 


Ador terenul 
care este cât 
mai variat. 


Cu cât te 
pregăteşti mai 
mult cu atât ai 
şanse mai mari 
ca să greşeşti! 

▼ 


se referă la ghete, aşa cum se întâm¬ 
pla în Quake 1. 


Linişte, challenger-ul 
se concentrează! 

Recunosc că după atâtea opţiu¬ 
ni de setat am devenit niţel plicti¬ 
sit. Odată cu apariţia terenului de 
golf interesul mi-a recrescut însă 
brusc. Era o zi frumoasă de vară 
târzie (n.r,: afară e zăpadă pentru 
cel puţin o lună), iar soarele dom¬ 
nea peste un peisaj coborât parcă 
din documentarele National Geo- 
graphic. Din când în când se auzea 
un tril de pasăre. Fără să realizez, 
toată graba de a face un joc rapid a 
dispărut. Nu cred că cineva s-ar 
putea concentra efectiv la joc fără 
să se uite la aşa un peisaj. Cel puţin 
copacii par a fî rupţi din realitate. 
Prima impresie a fost că am de-a 
face cu fotografii scanate. Degea¬ 
ba, totul s-a rezumat Ia o contem¬ 
plare îndelungă a renderizârii per¬ 
fecte. După ce m-am dezmeticit 
puţin, am încercat să joc! 
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Trebuie să vă reamintesc că 
cei de la Accolade nu sunt de ieri 
sau de alaltăieri: un joc odată reali¬ 
zat de aceştia este la fel de bun în 
toate domeniile, nu numai în gra¬ 
fică, Dacă meniurile sunt mai lun¬ 
gi decât la alte jocuri, atunci co¬ 
menzile sunt mult mai simple, 
chiar şi faţă de un shooTem'up. 
Din mouse faci absolut totul, şi 
asta fără a te concentra să nimereşti 
icon-uri cât furnica. După ce loveş¬ 
ti de câteva ori cu crosa, observi că 
nu numai copacii au primit atenţia 
cuvenită (bineînţeles, în ceea ce 
priveşte realizarea grafică). Aşa 
cum probabil vă aşteptaţi, terenul 
pe care se joacă poate fi împresu¬ 
rat cu gropi de nisip sau, mai rău, 
cu locuri unde iarba nu a fost îngri- 
jită (nici vorbă de celebrul gazon 
englezesc). Dar poate tocmai acest 
amănunt măreşte savoarea com¬ 
petiţiei. Astfel, de fiecare dată când 
mingea este lovită pe o zonă cu 
iarbă netunsă, pe lângă faptul că 
se aude acel zgomot specific al 
lovirii cu crosa, mai zboară şi un 
smoc de pământ. Celor de la Acco¬ 
lade nu le-a lipsit umorul! 



Ca în orice joc de golf care se 
respectă, nu puteau lipsi lacurile 
ce, bineînţeles, trebuie ocolite (un 
amănunt peisagistic de mare efect, 
dar nu numai). De fiecare dată 
când mingea va pica în apă, golf- 
istul va spune cu zăduf: „that’s 
wet!” şi va lovi din nou. Tot necăjit 
este şt atunci când mingea ajunge 
în nisip. 

Spre deosebire de alte jocuri 
de golf acesta aduce puţin a real- 
time prin schimbarea aleatoare a 






A 

Frumoasă lovi¬ 
tură! Păcat că 
nu prea văd 
până unde s-a 
dus mingea. 

Dar nu-l nimic, 
important este 
să mă apropii 
cât mai mult 
de steag. 

Ah, numai ^ 
de n-ar ateriza 
mingea asta-n 
baltă! 


Totul este să 
nu lovesc 
copacul din 
faţă, în rest 
se poate duce 
oriunde vrea. 


M Nu, nu este o 
iluzie optică! 
Este chiar 
Jack Nicklaus 
S! Incredibil, 
nu-i aşa? 


vântului. Dacă vă interesează 
efectul acestuia îl puteţi seta de la 
o simplă briză la rafale puternice. 
Uite că impresionat de grafi¬ 
ca superbă, era să uit de modul 
cum se joacă. Având în vedere că 
golful cere îndemânare, Jack 
Nicklaus 5 pune niţel la încercare 
agilitatea jucătorului. Deşi sunt 
trei moduri de a lovi cu crosa, în 
toate e vorba de a mişca din mouse 
în dreapta şi-n stânga. Dacă în 
timp ce loveşti, mişti „şoricelul” 
mai în sus sau mai în jos, traiec¬ 
toria nu mai este rectilinie. Nu 
mai ai de ales între echipe mai 
bune sau mai slabe, sau să fi pus 
în situaţii în care sportivii buni 
trebuie schimbaţi după ce obosesc. 
Nu! Tu eşti singurul de care de¬ 
pinde victoria. Adio probleme de 
genul „omul x a obosit şi joacă 
prost, ÎI înlocuiesc cu y”, sau 
„aleg echipa z că e cea mai bună 
şi o să joc lejer”. Acest aspect dă 
meciurilor contra Jack Nichol- 
son o atractivitate foarte mare: 
vei reuşi să-l învingi pe campio¬ 
nul mondial numai prin propiul 
talent? Celor interesaţi le spun că 
nu va fi deloc uşor,,. 


That îs position A 

Cei din domeniul simula¬ 
toarelor ştiu că Accolade e cea 
mai veche şi experimentată casă 
producătoare din branşă. Noul 


lor produs este un exemplu al nive¬ 
lului ridicat la care aceasta a ajuns. 
Posedând o grafică superbă, aşa 
cum puţine simulatoare oferă, JN 
5 cere resurse relativ mari. Deşi 
este nevoie de cel puţin un Pen¬ 
tium 120 cu 16 RAM, pentru miş¬ 



cări neîncetinite e necesar PI66 
cu cel puţin 32 RAM, Totuşi am 
văzut Jocuri cu cerinţe mai mari, 
dar cu o calitate grafică mai slabă. 

în JN 5 părerile se aud la mo¬ 
mentul oportun, subliniind o lovi¬ 
tură bună, o ratare, sau rezultatul 
unui meci. 




E Accolade 

^ Electronic Arts 
Pentium 166, 

32 MB RAM 
Nu 

Itiplaycr: Da 
tformă: Wiu^S 
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Final Liberation 


Război, război şi iar război 


N u de puţine ori aţi 
avut ocazia să buto- 
naţi jocuri în care 
acţiunea se desfăşura în viitorul 
îndepărtat, Uneori ne aflam în 
anul 2000, uneori în 2500 iar 
câteodată în anul 3000! Dar cum 
va fi lumea prin anul 4000? 
Vom întâlni extratereştri? Şi 
dacă da, vor fi aceştia priete¬ 
noşi? SSI încearcă să vă răs¬ 
pundă oarecum Ia întrebări. 

De peste 25000 de ani ome¬ 
nirea a visat Ia un mod de a călători 
în cosmos. Când acest lucru a 
devenit posibil a urmat o colo¬ 
nizare masivă. Ştiinţa a cunos¬ 
cut salturi enorme şi a început 
să fie folosită diferit pe plane¬ 
tele colonizate. Totul a degene¬ 
rat apoi într-un război ce a cu¬ 
prins toate coloniile şi a dus la 
distrugerea minunatelor cons¬ 
trucţii de altădată. în coloniile 
decăzute au apărut oameni cu 
puteri psihice, ca de pildă teleki- 
nezie sau telepatie. După luptele 
grele de 500 de ani din Epoca 
Conflictelor, un om - recunoscut 
de ceilalţi ca împăratul - a re¬ 
unit sub comanda sa toate plane¬ 
tele stăpânite de oameni. Nu a 
fost o luptă uşoară! Acest proces 
de reunire a tuturor coloniilor 
sub un singur conducător s-a 
desfăşurat pe parcursul mai mul¬ 
tor ani şi a dus uneori la pierde¬ 
ri grele. De pildă, a fost odată o 
mare rebeliune ce a cuprins mai 
mult de jumătate din trupele 
imperiale sub conducerea War- 
master-ului Horus. Reprimarea 
acestei rebeliuni a dus Ia multă 
vărsare de sânge. Deşi condus 
fără compromisuri. Imperiul a 
ajuns să cunoască pacea. Dar 
nu pentru mult timp, deoarece o 
rasă foarte agresivă - orcii - îl 
ameninţă cu distrugerea totală... 

Să facem cunoştinţă 
cu duşmanii oamenilor 

Singurul motiv pentru care 
orcii spaţiali trăiesc este distru¬ 


gerea tuturor naţiilor. învăţaţii 
imperiului spun că totul a por¬ 
nit de la brainboyzi. Pentru a 
face mai uşor descoperiri ştiinţi¬ 
fice, aceştia consumau ciuper- 
cuţe din peşterile planetei mamă, 
care le dădeau forţa intelectu¬ 
ală necesară. Datorită inteligen¬ 
ţei deosebite, brainboyzi au dez¬ 
voltat foarte rapid tehnicazboruri lor 
spaţiale. Astfel, aceştia au fost 
capabili să cunoască şi alte plane¬ 
te. Mai apoi au încercat să ofere 
capacităţile lor intelectuale 
avansate şi raselor întâlnite. 
Prin mutaţii genetice, diferitele 
specii inteligente urmau să fie 
capabile să absoarbă energia 
dătătoare de inteligenţă a ciu- 
percuţelor. Ca urmare a eşecu¬ 
rilor deprimante, noile rase 
cunoscute au fost puse în cele 
din urmă sâ planteze ciupercuţe. 
Azi aşa, mâine aşa, până când 
orcii - cei imposibil de deştep¬ 
tat- şi-au pus inteligenta (cum 
oare?) întrebare; da’ eu pentru 
cine lucrez? Cum răspunsul nu 
le-a plăcut, au început să-i ma¬ 
sacreze pe brainboyzi. Totul s-a 
terminat cu declararea ciuper¬ 
cilor dătătoare de inteligenţă 
drept specii dispărute şi cu in¬ 
staurarea barbarilor drept con¬ 
tinuatori ai fostului domeniu 
brainboyz. Brainboyzii rămaşi 
vii au devenit snotlings, care 
fără plantele respective, sunt 
mult mai slab dotaţi intelectual 
decât înaintaşii lor. 



A 

Producătorilor 
nu le-a lipsit 
imaginaţia! 
Fiecare unitate 
are calităţi şi 
slăbiciuni, aşa 
că aveţi grijă 
cum le folosiţi. 


Avizi după forţă şi putere 
brută, orcii s-au grupat în jurul 
lui Nobz, cel mai tare şi mai bun 
luptător. Totuşi nu toţi orcii as¬ 
cultă de acesta. Mekaniaks, pe 
scurt mekboyz, sunt cei care 


ir 
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Dacă nu eşti ^ 
atent, resursele 
se duc rapid pe 
„Apa Sâmbetei". 





I 


i 


Se vede că aici 
au avut loc 
lupte grelei 
Peste tot sunt 
numai clădiri 
dărâmate şi 
gropi. 

▼ 



OOE3S 

nncan 


cunosc oarecum tehnologiile 
orei lor. De fapt mai mult le intu¬ 
iesc decât le cunosc, mistificând 
ceea ce le-a ieşit de sub mâini. 

Incredibil, chiar şi într-o so¬ 
cietate aşa de violentă există ele¬ 
mente repudiate din cauza 
răutăţii lor. Numiţii Madboyz 
au ca motto „mai mulţi muşchi 
pentru mai puţin creier”. în luptă 
aceştia pun deseori probleme nu 
numai oamenilor ci chiar şi or- 
cilor mai liniştiţi (dacă se pot 
numi orei liniştiţi). Tinerii orei, 
fără experienţă sau prea mici 
pentru a fi admişi la bătălii, se 
grupează în „Stormboyz Korpz” 
şi încearcă să rezolve de unii 
singuri confictele dintre gene¬ 
raţii, Mai există şi Weirdboyzii, 
orei care au puteri psihice fără 
ca să şi le fi dorit. Deoarece nu 
ştiu ce să facă cu ele, Weirzii 
sfârşesc adesea print-o explozie 
care rade totul prin-prejur. 

Această specie trăieşte în 
case cocoţate pe stâlpi (pentru 
ca explozia lor să nu afecteze pe 
nimeni) şi sunt îmbrăcaţi ca nişte 
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clovni, astfel încât ca orice orc 
normal să-i poată recunoaşte şi 
să fugă de ei (mda, la orei vese¬ 
lia înseamnă pericol). 

Ultimul război intergalactic 
se dă între oameni şi orei. Totuşi 
şi alte rase le pot pune proble¬ 
me, chiar dacă posedă doar câte¬ 
va planete, aliindu-se cu partea 
favorită. De pildă Chaos, care 
trăiesc în Warp, o dimensiune 
paralelă spaţiului real. Apar de 
obicei în locuri în care acest 
spaţiu Warp se intersectează cu 
universul cunoscut, dându-le 
astfel posibilitatea să atace uma¬ 
nitatea. Alt mod de a ataca este 
de a-i păcăli pe unii oameni, 
promiţându-le puteri nebănuite. 
De exemplu, aceştia sunt cei 
care l-au înşelat pe Horus. Deşi 
acesta a fost omorât chiar de 
împăratul însuşi, populaţia Cha¬ 
os n-a renunţat !a ideea ei de a 
cuceri universul... 

Eldar-ii se plimbau printre 
stele cu mult înainte ca oamenii 
să viseze la ele. Ca şi oamenii, 
societatea lor s-a fărâmiţat după 
un timp, intrând apoi în răz¬ 
boaie cu Chaos. După distru¬ 



gerea planetei mamă încearcă 
să supravieţuiască, dar sunt me¬ 
reu vânaţi de inamici. Sunt 
foarte rezistenţi, fiind folosiţi 
pentru a menţine o poziţie până 
când vine un aliat cu putere mai 
mare de distrugere. 

Tyranid sunt nişte monştri 
apăruţi în vidul intergalactic şi 
mănâncă numai came vie. Aceştia 
comunică telepatic şi sunt spe¬ 
cializaţi pentru orice tip de câmp 
de luptă. Primul val de atac este 
întotdeauna mai slab şi are rolul de 
a face adversarul vulnerabil. 


Bătăliile de pe Vollstad 

Interfaţa simplă îţi oferă în¬ 
ceperea rapidă a unei campanii 





Producător: 

Distribuitor: 

Hardware: 


SSl 

Mindscape 
Pentium 90, 
16 MB RAM 


Piacă 3D: Da 

Multiplaycr; Nu 
Platformă: \Vin95 


sau a unui scenariu. Odată cu 
jocul încep şi dificultăţile: nu¬ 
mărul de tipuri de unităţi de¬ 
păşeşte lOO. Pe modul campa¬ 
nie acestea sunt oferite treptat. 
Cele mai simple unităţi sunt de 
infanterie. Acestea sunt foarte 
slabe, dar au posibilitatea de a 
săpa tranşee, de a se ascunde în 
clădiri sau de a o întinde cu 
transportoarele. Fiind un pro¬ 
dus SSl e de înţeles cum tmpeţii 
sunt uşor de distrus în câmp 
deschis. Totuşi dacă au posibi¬ 
litatea de a se apropia de tancul 
inamic îl fragmentează în mii 
de bucăţi. De când i-am văzut 
de ce sunt în stare am început 
să ocolesc clădirile. în schimb 
am început să trag cu artileria 
în case până nu mai rămâneau 
întregi. Atunci când acestea 
sunt distruse, etajele cad unele 
peste altele şi-i turtesc astfel 
pe trupeţii de la parter. Dacă 
lansatoarele de rachete nu sunt 
de ajuns atunci chem sprijinul 
aviaţiei. Probabil că veţi vedea 
în FL o continuare simplă a 
PG-ului, de vreme ce e produs 
tot de SSL Nu e aşaî Trupele 
cele mai tari sunt titanii şi gar- 
ganţii. Bineînţeles că modul 
de operare depinde de rasa pe 
care ai ales-o. Roboţii oame¬ 
nilor sunt folosiţi pentru a pro¬ 
ceda sistematic, pentru a lovi 
mai mult exact decât puternic. 
Cei ai orcilor sunt buni curăţă- 
tori, dar trag destul de impre¬ 
cis. Pe cât sunt de puternici pe 
atât sunt de scumpi, fiind în- 
todeauna trupele minoritare. 
De aceea să ai grijă de ei ca de 
ochii din cap! Roboţii pot ft 
distruşi de alţii la fel ca ei sau, 


Grafica este 
destul de 
slăbuţă, în 
schimb există 
însă idei noi. 


mai rar, de o grămadă numeroa¬ 
să de trupe convenţionale. Aşadar 
strategia vă va ajuta iar să nimi¬ 
ciţi duşmani superiori numeric 
şi calitativ. Totuşi la început 
orcii stau pe poziţii defensive, 
poziţii pe care le părăsesc pe ne- 


Meniul este ^ 
uşor de utilizat. 
Alegerea 
trupelor este 
la fel de simplă 
ca 2 + 2. 


'^Roboţii uriaşi 
stau la pândă 
şi parcă de 
abia aşteaptă 
să nimicească 
orice inamic. 


Trupele sunt 
gata de atac! 
5ă-i nimicim 
până nu mai 
rămâne nimic 
din ei. 

T 


gândite dacă nu dai semne de 
agresivitate. 

Dacă unitatea ta n-a tras în 
turul tău, atunci va trage în orice 
va mişca în timpul turei adver¬ 
sarului. Dacă acesta a scăpat cu 
viaţă în urma loviturilor puter¬ 
nice, atunci o va lua la fugă fără 
să stea pe gânduri. 

Acest joc îi va câştiga şi pe 
fanii Mech Warrior-ului! în spe¬ 
cial pe gamerit ce adoră acţiunile 
favoriţilor lor prin care distrug 
tot ce le iese-n cale. 
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Panzer General 2 


Blitzkrieg-ul a început cu panzere, 
cu tancuri pre tancuri călcând 


A cţiunea jocului începe 
acum 60 de ani când 
pe lume existau laolaltă 
democraţia, comunismul şi fas¬ 
cismul. Acestea nu se împăcau întie 
ele, aşa că cea mai mare conflagraţie 
mondială a apămt, toate naţiunile 
luptând până la ultima resursă. 

Germania - iniţiatoarea con¬ 
flictului - a introdus conceptul de 
blitzkrieg, războiul fulger bazat 
pe tancuri care nu dă răgaz duş¬ 
manului să se refacă. Dar această 
idee a fost preluată mai târziu şi de 
inamicii săi, puternice bătălii 
purtându-se pe mai mult de şase 
ani. Ideea de a le simula a apărut 
la SSl prin 1994 când a apărut 
Panzer General I. Pentru prima 
dată un joc folosea hărţi hexago¬ 
nale şi diferite forme de relief care 
puteau îngreuna sau uşura acţiu¬ 
nea. A urmat apoi Allied General, 
Fantazy General, Star General şi 
Pacific General, acestea formând 
seria Pive Stars. Noul PG este 
primul din seria The Living Bat- 
tlefields. 

Câmpurile de luptă vii 

Primul aspect îmbunătăţit care 


sare în ochi este forma câmpului 
de luptă. In vechiul joc acesta era 
format din hexagoane lipite unul 
de altul, iar trupele aveau forma 
unor jetoane. în noua versiune 
torni s-a schimbat: casele, ogoa¬ 
rele, căile ferate şi şoşelele se văd 
de sus, fiind reprezentate într-un 
mod foarte real. De asemenea, 
unităţile sunt reprezentate tridi¬ 
mensional şi se pot orienta în cele 
şase direcţii. Astfel, când o unitate 
mult inferioară este atacată, aceas¬ 
ta se întoarce cu faţa la atacant, 
primeşte loviturile, apoi răspunde 
la rândul său prin atac sau face 
stănga-mprejur şi o ia la sănătoasa. 
Foarte ingenioasă şi binevenită a 
fost şi ideea prin care trupele care 
se deplasează pe un anumit drum 
urmează cursul acestuia, virând ia 
dreapta sau la stânga. Aici putem 
spune că au fost îmbunătăţite 
enorm şi animaţiile. Astfel, în PG2 
se pot folosi şi atacurile surpriză, 
ambuscadele. Ei, nu-i de glumit 
cu acest aspect important, care-ţi 
poate aduce victoria sau înfrân¬ 
gerea. De exemplu, dacă ataci din 
spate un inamic, fără ca acesta să 
te vadă, rezultatul poate fi unul 
foarte favorabil. în prima versi¬ 


A 

Atenţiei Blin¬ 
datele revin 
de data aceasta 
mult mai puter¬ 
nic. 



A 

Zâmbetul unui 
general sovietic. 


■4 Aşa arată un 
front mai mic. 


une timpul alocat unei ture depin¬ 
dea foarte mult şi de cât de compri¬ 
mată era harta. Astfel, o tură în 
Rusia durează mai mult de o 
săptămână, pe când în Polonia 
numai 24 de ore. Deoarece în PG2 
luptele se desfăşoară la dimensiu¬ 
ni mai reduse, raza de acţiune a 
artileriei este de maxim 5 hexuri 
(depinde de calibru). Tancurile şi 
antitancurile pot lovi de la distanţa 
de două hexuri (modelele mai pu¬ 
ternice), dar rezultatul e mult mai 
slab decât într-o luptă directă. 

Să cumpărăm jucării 
pentru generali 

Unul din lucrurile care au ficut 
din PGl un Joc interesant a fost 
tipul trupelor, fiecare dintre aces¬ 
tea având abilităţile sale. în PG2 
acest aspect a fost reluat şi modifi¬ 
cat, astfel încât dau jocului un cu 
totul alt sens. Tancurile (notate 
TK) sunt principalii combatanţi! 
Acestea sunt dotate cu tunuri de la 
15 mm (cele proiectate în ’30) 
până la 122 mm (monstruozităţi 
sovietice din ’44 - ’45). De notat 
că astăzi un calibru de 105 e mic, 
cel mai mare fiind de 125 la T-72 
şi T-84 (cam obsedaţi ruşii ăştia!). 
In PG2 apare pentru prima dată şi 
abilitatea „Overrun Atack”. Aceas¬ 
ta permite unităţilor de tancuri să 
treacă cu şenilele peste o anumită 
trupă slăbită pentru a o macera. 


Unul din tan- ^ 
curile cele mai 
folosite de ar¬ 
mata germană. 
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putând ataca după aceea în acelaşi 
tur o altă unitate inamică. Bine¬ 
înţeles că dacă şi aceasta e cam 
„weak”, povestea se repetă, blin¬ 
datul tău putând să meargă mai 
departe până în pânzele albe. In 
ceea ce mă priveşte, mi-a plăcut 
cum un Pz-IVD cu o experienţă 
de 400 şi întărit la 14 a spart într-o 
tură patru infanterii de 7-8 divizii 
şi, la sfârşit, a înjumătăţit un T-26 
cu o experienţă de 200. Ca şi în 
PGl, nu se recomandă folosirea 
tancurilor în oraşe sau pe terenuri 
dificile care împiedică o bună ma¬ 
nevrare a acestora. In aceste situa¬ 
ţii, mult mai indicată este folo¬ 
sirea aviaţiei şi artileriei care 
deschid calea blindatelor. Infan- 


De exemplu, trupele de paraşutişti, 
care costă relativ mult raportat la 
perfomanţele pe care Ie au, pot fi 
îmbarcaţi pe un aerodrom şi pot fi 
debarcaţi cu avionul în orice loc de 
pe hartă unde pot ataca imediat ce 
ajung la sol. Atenţie, avioanele de 
transport sunt extrem de fragile. 

Unităţile de paraşutişti sunt fo¬ 
losite cel mai eficient pentru a 
ocupa obiective ce sunt îndepăr¬ 
tate. Vânătorii de munte merg prin 
păduri, munţi şi dealuri ca în câmp 
deschis, fiind indicaţi să opereze 
mai ales prin astfel de zone. Ingi¬ 
nerii nu ţin cont de gradul de for¬ 
tificare al trupelor atacate reuşind 
acolo unde alţii ar primi Rugged 
Defense (apărare îndrăcită). Sunt 



teria (INF) trebuie folosită în lo¬ 
curi greu accesibile sau localităţi 
(vezi Spania ’38), aceasta fiind 
foarte eficientă în astfel de situajii 
în luptele împotriva tancurilor. In 
plus, aceasta are şansele cele mai 
mari în distrugerea fortificaţiilor 
(e singura care o face fără ajutor 
de la bombardiere sau artilerii). 
Pe lângă tipurile de infanterie stan¬ 
dard mai sunt şi unele speciale. 


ideali pentru cazemate şi oraşe. în 
plus, aceştia pot arunca în aer po¬ 
duri sau le pot întinde peste râuri, 
abilitate salvatoare prin Rusia (vă 
mai aduceţi aminte de ordinul lui 
Antonescu?). Geniştii fac aceleaşi 
lucruri, fiind însă mai slabi decât 
inginerii şi au un cost mai redus 
decât aceştia. Diferenţa cea mai 
interesantă faţă de PGl este că 
trupele de genişti nu mai neglijea¬ 




A 

Râurile fac 
luptele mult 
mai greoaie. 


^Un „mouse” 
de peste o 
sută de tone 
cu putere de 
foc devasta¬ 
toare. 



A 

„E dificil! 

Oare voi 
reuşi?”, 
pare să spună 
acest general. 


Aliaţii pleacă 
la luptă. Mult 
succes! 


ză tranşeele inamice, aşa cum fac 
inginerii. Uneori când apar râuri 
prea late, podurile mobile sunt im¬ 
posibil de făcut. 

Oricum, toţi trupeţii sunt vul¬ 
nerabili la bombardiere şi ploi de 
obuze, prezenţa unei artilerii în 
apropierea acestora fiind ideală. 
Cavaleria e singura care se poate 
deplasa într-o singură tură la fel de 
mult ca tancurile. în schimb, aceasta 
este foarte vulnerabilă! Celelalte 
trupe de sol nemecanizate trebuie 
deplasate cu ajutorul transportoare¬ 
lor (TFT), altfel ajung prea târziu 
pentru a fi folosite în situaţii critice. 

TPT-urile sunt în număr de trei. 
Căruţa e cel mai ieftin mijloc de 
transport, dar aceasta, chiar dacă 
este de mărimea 10, poate fi călcată 
în modul cel mai bestial de orice 
tanc inamic. Camionul se poate 
deplasa pe o distanţă de două ori 
mai mare, adică 8 hexuri, este însă 
la fel de fragil. în plus, ambele 
transportoare fiind pe roţi, pe teren 
accidentat se deplasează pe distanţe 
de două ori mai mici decât normal. 
Cel mai des sunt folosite transpor¬ 
toarele blindate, care fiind semi- 
şenilate se pot deplasa practic pe 
orice tip de teren cu aceeaşi viteză. 
Totuşi blindajul acestora nu rezistă 
cu succes decât la focul infanteriei, 
tancurile şi bombardierele distru- 
gându-le foarte uşor. 

Antitancul e de două feluri: un 
tip fix care nu poate fi deplasat 
decât cu ajutorul TPT-urilor sau al 
dispun de armament cu calibre cu¬ 
prinse între 25 şi 152 mm. AT- 
urile motorizate derivă din blin¬ 
date la care a fost fixată turela, 
soluţie ce le conferă anumite parti¬ 
cularităţi. La tancuri aceasta se spri¬ 
jină pe un rulment mare, piesă foarte 
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scumpă şi perisabilă la şocuri. 
AT-urile sunt mai ieftine şi sunt 
dotate cu tunuri puternice. în cam¬ 
panie, armamentul de calibru 
mare apare mai întâi pe AT-uri, 
iar după câteva luni (adică misiu¬ 
ni) pe blindate. Antitancurile pot 
fi folosite şi pentru foc de acoperi¬ 
re dacă raza de acţiune este de 
două hexuri. Totuşi, marele lor 
dezavantaj este că trag la puterea 
maximă înainte de a fi mutate. 
Artileria din PG2 a fost regân- 
dită, aceasta putând Iovi de la 
distanţe mult mai mari. Dacă o 
unitate prietenă este atacată şi 
inamicul e în zona de acţiune a 
trupelor de artilerie, atunci aces¬ 
tea deschid focul înaintea atacan¬ 
tului, distrugând o parte din efec¬ 
tivele acestuia. De obicei urmează 
răspunsul trupei asediate şi ina¬ 
micul e distrus fără să fi mirosit 
măcar de unde i se trage. Trupele 
de artilerie au abilitatea de a spri¬ 
jini la puterea maximă unităţile 
aliate apropiate (Glose Support 
Fire). în cazul în care trupele alia¬ 
te se află la o oarecare distanţă 
ATY-urile trag numai la jumătate 
din puterea de foc (Support Fire). 
Astfel, aceasta pune probleme se- 
riose blindatelor, sprijinind astfel 
foarte mult infanteria. 

Pentru curioşi, în sud-estul Se- 
danului se află o zonă deluroasă 
care exemplifică foarte bine efi¬ 
cienţa ATY-urilor. Caşi AT-urile, 
artileriile pot fi fixe sau motori¬ 
zate. Deoarece lovesc înainte de a 
se deplasa rezultă că cele mai efi¬ 
ciente sunt trupele autopropul¬ 




sate care au posibilitatea de a oferi 
protecţie şi după ce sunt mutate. 

Nu lipsite de importanţă sunt 
reconurile (RCN), maşini blindate 
de recunoaştere. Acestea dispun 
de „phased movement", adică pot 
fi manevrate de mai multe ori, 
indiferent dacă descoperă trupe 
ascunse sau nu. Acest avantaj, 
combinat cu faptul că merg opt 
hexuri peste tot şi văd la patru, dă 
posibilitatea unităţilor RCN de a 
se infiltra printre trupele inamice 
şi să atace artileriile din spate. Pe 
la sfârşitul războiului apar trupe de 
recunoaştere destul de puternice. 

Deşi foarte eficiente, tancurile 
fac blitzu’ mai repede dacă au 
sprijin aerian. Bombardierele sunt 
astfel amicul lor numărul unu, în 
primul PG existau două tipuri de 
avioane de bombardament: tac¬ 
tice şi strategice. în PG 2, odată cu 
abordarea graficii, problema a fost 
regândită. Pentru că unităţile sunt 
desenate aproximativ la scară (a 


▲ 


se vedea un Me 163 pe lângă bom¬ 
bardierele americane), bimo- 
toarele sunt mai mari decât hexul! 
Astfel, dacă s-ar fi respectat această 
scară, cvadrimotoarele ar fi fost 
reprezentate probabil pe mai mult 
de un hex, ceea ce ar fi condus Ia 
un haos total! Ca urmare, acest tip 
de avioane a fost scos din gama 
zburătoarelor cu aripi de fier! Ast¬ 
fel, interesanta clasă „Level bom- 
ber” (n-o confundaţi cu numărul 
nostru bombă) a dispărut. Faţă de 
PGl toate trupele aeriene se pot 
înapoia la aeroport doar pentru 
muniţie, dispărând pericolul 
prăbuşirii din cauza lipsei de com¬ 
bustibil. Aşadar grupa TB (tacti- 
cal bomber) conţine bombardiere 
mici, medii, avioane de vânătoare- 
bombardament şi altele ce atacă 
numai în picaj (ahh, Stuka...). Ca 
problema să nu fie simplă, unele 


O problemă 
uşoară: infan¬ 
terie, artilerie, 
nici o antiae¬ 


riană. 



A 

Un avion mai 
puţin eficient: 
ME 110. 


-^Tutorialul îţi 
demonstrează 
atuurile artile¬ 
riei. 


TB-uri se descurcă mai bine cu 
ţintele uşoare, în schimb altele cu 
ţintele blindate. Pentru ca bărzău- 
nii ăştia imenşi să nu zboare chiar 
aşa liber, există fighterii (FTR) 
care nu glumesc cu colegii lor 
aerieni, ba chiar nici între ei! Spre 
deosebire de PGl, chiar dacă ai 
aparat mai bun şi pilot mai experi¬ 
mentat, într-un dog-fight poţi fi 
scărmănat în modul cel neplăcut 
cu putinţă, Interesantă este cam¬ 
pania sovietică, unde majoritatea 
avioanelor de vânătoare ruseşti 
sunt mai slabe decât unele bom¬ 
bardiere germane! Asta ca să nu 
spunem de fighterele reactive... 

Totuşi, ca şi bomberii, vână¬ 
torii aerului mai sunt ameninţaţi 
şi de un pericol terestru: trupele 
antiaeriene (air defence, AD). Aces¬ 
tea pot fi mecanizate sau nu (fiind 
o sumă a celor două tipuri din 
PGl). Acestea trag numai în avi¬ 
oane, dar unele - în special cele 
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Abilităţile şi efectul acestora 


ale clasei unităţii 

AD - Mecanized veteran i AD 
autopropulsate pot muta şi trage 
AT - Tank KiUer; Nu sunt 
penalizate dacă mută şi apoi trag 
ATV - Marksman: Distanţa 
de lovire mai mare cu 1 

FTR - Skilled Interceptor: 
Intercepţie la toate fighterele 
INF - Tenacious Defence: 
Ground defense crescut cu patru 
RCN - Eiite Recon Veteran: 
Vede mai mult cu 2 

TB “ SkiUed Assault: Nu e 
afectat de „Out Of The Sun” 

TK “ Agressive Maneuver: 
Mută cu un hex în plus 

- aleatoare 

Aggresîve Attack: Valoarea 
atacului creşte cu 2 

Aggresîve M a neuver: Merge 
mai mult cu 1 

AII Weather Combat: Atacă 
indiferent de vreme 

Alpine Trainîng: Se de¬ 
plasează prin munţi şi terenuri 
stâncoase ca în câmpie 

BattlefleJd Intellîgence: Nu 
este surprins 

Brîdging: Merge prin râuri 
ca prin teren stâncos 

Combat Support: Ajută tru¬ 
pele alăturate 


nemotorizate - se apără excelent 
într-un atac terestru. 

Vapoarele apar foarte rar în 
joc. Portavioanele (CV) costă mult, 
sunt foarte vulnerbile, fiind pe 
deasupra şi cele mai vânate. Na¬ 
vele grele (CS) - cuirasate, cruci- 


Determîned Defense: Va¬ 
loarea defensiva creşte cu 2 
DevastatingFire: Loveşte de 
două ori 

Fericious Defence: Nici o 
unitate nu-i neglijează fortificaţiile 
Fire Discipline: Consumă 
muniţia la jumătate 

First Strike; Tage primul 
dacă are iniţiativa mai mare 
Forest Camouflage* tn pă¬ 
dure e văzut numai dacă inamicul 
e alături 

InflLtration Tactics: Ignoră 
nivelul de fortificare 

Influence: Se poate upgrada/ 
supermâri în timpul bâtăiiei 
Liberator: Obţine maî mult 
prestigiu când ocupă oraşe 
Overwatch: Trage în oricine 
se apropie 

Overheming Attack: O parte 
din cei surprinşi mor 

Reconnaîssance Movement: 
„Phased movemenC-ul RCN-ului 
Resilience: Unitate greu de 
distrus 

Shock Tactics: Cei surprinşi 
rămân la fel şi la atacul următor 
SkiUed Ground Attack: Bo- 
nus pentru trupe terestre 

Skilled Reconnaîssance: 
Vede mai mult cu l 

Street Fighter: Ignoră en- 
trentchment-ul oraşelor 

Superior Maneuver: Ignoră 
zonele de control 

şătoare grele, medii şi uşoare - 
sunt puternice, trag la distanţe 
mari, şase hexuri, sprijinul acor¬ 
dat trupelor de uscat fiind sub¬ 
stanţial. Acestea sunt în special 
vânate de bombardiere şi alte nave 
de aceeaşi categorie. Distrugă- 



A 

Acest ioc â 
fost unul din 
cele mai greu 
de cucerit. 


toarele (DD) sunt mai rapide, dar 
lovesc la distanţe mai mici şi sunt 
mult mai vulnerabile. Totuşi se 
pot reface (navele grele deloc) şi 
se ocupă în special de apărarea şi 
distrugerea convoaielor. Trans¬ 
portoarele (NTP), deşi sunt cel 
mai uşor de distrus, sunt cele mai 
importante, acestea cărând indis¬ 
pensabilele unităţi terestre. 


Situaţia din linia întâi 

f 

Supertrupele pot fi făcute vul¬ 
nerabile, deoarece la atacuri repe¬ 
tate valoarea ground defense-ului 
scade cu două unităţi până la maxim 
opt. Pentru focul de la distanţă a 
apărut un nou indicator care 
stabileşte cine trage primul. Uni¬ 
tăţile pot depăşi mărimea stan¬ 
dard de 10 dacă sunt experimen¬ 
tate. Experienţa se măsoară în 
puncte, fiecare sută de puncte fi¬ 
ind reprezentată printr-o liniuţă 
în meniul de inspecţie al trupei. 
Trupa poate fi întărită peste mă- 



Luptele se dau 
la o scară mult 
mai mică 
decât în PG1. 


Trupele 
aşteaptă 
ordinul 
de luptă. 


► 


rimea standard cu numărul de 
liniuţe pe care le are. Această su- 
perîntărire a unităţilor se face nu¬ 
mai între bătălii. Dacă în timpul 
luptelor aceste superunităţi au fost 
slăbite, acestea vor fi încărcate 
până la maxim 10 divizii. La fel, 
a dispărut şi posibilitatea de a face un 
upgrade în mijlocul campaniei. 
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Ceea ce ne poate bucura e lipsa 
unei limite a mârimii ccre-ului. 
Totuşi atenţie, deoarece Ia prima 
campanie am ajuns să fac upgrade 
unor trupe fără pic de experinţă. 
Şi această operaţie costă mai mult 
decât în PG 1. Ca noutate, îmi 
plac liderii, comandanţi care dau 
trupei două abilităţi (vezi oglinda 
de abilităţi)* Una depinde de arma 
din care face parte şi celaltâ este 
dată aleator. Liderii se ivesc în 
confruntări, de obicei în cele grele. 



Partea proastă este că apar când şi 
când, iar numărul lor nu depăşeşte 
o treime din numărul de trupe 
aflate sub comanda ta. 

La treabă! 

(adică la luptă) 

Campaniile au fost regândîte, 
fiecare scenariu oferind o parte 
din ceea ce faceai în versiunea 
anterioară. De pildă în „Bliîz- 
krieg”, misiunea Anglia constă în 
paralizarea autostrăzilor de la vest 
de Londra, iar în locul operaţiunii 
Barbadossa îi ajuţi pe români să 
recucerească Chişinăul (sac!). 
Totuşi, dacă obţii o victorie obiş¬ 


nuită la Dunkirk (fosta Franţa în 
PGl) mergi în Africa, apoi Ter- 
mopile (Balcanii), apoi Malta 
(Creta) şi abia la urmă Chişinău. 
Deci, în loc să alegi între frontul 
de vest şi cel de est, le faci pe 
ambele. în final te aşteaptă două 
misiuni în SUA. 

Pentru cei cărora Ie plac si¬ 
tuaţiile disperate Ie recomand 
„Defending the Reich” care e cea 
mai grea campanie. Din prima 
aceasta se dovedeşte a fi foarte 
dificilă, începând cu Winter 
Storm, cu desfacerea încercuirii 
ruseşti din jurul Stalingradului. 
Şi aici românii sunt prezenţi». 

Ca să nu aşteptaţi Allied Ge¬ 
neral 2 cu aceleaşi concepte noi 
dar să luptaţi cu aliaţii, cei de la 
SSI s-au gândit că ar fi bine să 
includă aici campaniile acestora. 
Astfel ai de ales între a lupta cu 
americanii, englezii - fiecare având 
propria lor cruciadă în Europa - şi 
cu ruşii care sunt un tăvălug ni¬ 
micitor în „Onward to Berlin”. 

Pentru aceia ce vor să lupte 
numai o singură misiune, pro¬ 
ducătorii îi lasă să aleagă între 
peste 30 de mişuni, unele istorice, 
altele ipotetice. Poţi să joci singur 
de ce parte vrei sau la dublu, ca o 
confruntare de la general la ge¬ 
neral. Deoarece reţelele se împân¬ 
zesc peste tot văzând cu ochii, 
există opţiunea multiplayer per¬ 
miţând rularea PG2-ului pe reţea 
LAN, Internet sau în cadrul clubu¬ 
lui SSL Acesta are adresa 
www.sstonline.com. La un război 
în grup pot participa de la doi la 




▲ 

Cam în felul 
acesta s-a 
muncit pentru 
a scoate un 
produs atât 
de bun ca 
PG2. 


^ Hartă realistă: 
gheţari, munţi 
înzăpeziţi 
parţial, brazi.» 


patru jucători, fiecare având tim¬ 
pul turei setat la început. Aici poţi 
trimite mesaje celorlalţi. Când 
cineva părăseşte jocul, aliatul său 
îi ia sub comandă trupele, lupta 
continuând. Dacă nu-ţi place în 
grup, atunci încearcă prin poştă, 
opţiunea e-mail oferind posibili¬ 
tatea de a gândi şi răsgândi fiecare 
tură. 

Cei cu imaginaţia debordantă 
pot crea singuri scenariile pe care 
şi le doresc. Aici au de ales între 
tipul de teren (îngheţat sau nu), 
condiţii atmosferice* Alegerea ac¬ 
estora nu depinde de prestigiu, 
numărul fiind limitat la 72 de 
fiecare parte. Li se poate da 
experienţă şi lideri. Odată salvată 
e disponibilă pentru toate opţiuni !e 
de joc, mai puţin campania. 




Producător: 

Distribuitor 

Hardware: 


Placă 3D 

m 


SSI 

Miridscapc 
Pentium 90, 

16 MB RAM 
Nu 

Multiplayer; Da 
Platformă: VVin95 
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Shadows Of 
The Empire 

Star Wars... un univers aparte, o lume 
sfâşiată de lupta dintre Bine şi Râu şi... 
o afacere deosebit de profitabilă pentru 
Lucas Arts 



/V 

I ntr-adevăr, acest articol 
este dedicat unui joc ce 
face parte din lunga, chiar 
foarte lunga serie a Războiului 
Stelelor, începută prin anii ’70 de 
faimosul film omonim, care a stat 
la baza unui nou curent cine¬ 
matografic în domeniul SF. A ur¬ 
mat, firesc, întreaga gamă de se- 
quel-uri, atât filme, cât şi cărţi, 
benzi desenate şi, în fine, jocuri pe 
calculator. Vom putea uita vreo¬ 
dată faimoasele „X-Wing” şi „Tie- 
Fighter”, jocuri în care te puteai 
bucura de avantajele navelor 
aparţinând atât rebelilor, cât şi 
Imperiului? Lăsând însă la o parte 
capitolul „simulare” (realizată 
extraordinar pentru acele timpu¬ 
ri), rămâne story-ul cu un subiect 
realizat după standarde. Aşadar, 
sunt jocuri cu atmosferă 100% 


Acel ceva alb ^ 
şi cu blaster, 
având ca fun¬ 
dal Outrider-ul 
este un 
veritabil om 
de zăpa... 
stormtrooper. 


Nu-i deloc uşor 
să te plimbi cu 
o astfel de 
motocicletă 
a viitorului. 

Dar, odată ce 
te obişnuieşti, 
devine pur şi 
simplu plăcere. 



Numele lui este 
Snowspeeder... 
calitate 
superioară... 
viteză... arme 
pe toate gus¬ 
turile... design 
futurist... e tot 
ce ai visat. 

▼ 


Star Wars-iană. Lucas Arts nu s-a 
mulţumit doar cu acest tip de Jo¬ 
curi, Păstrând atmosfera, renumi¬ 
ta firmă a dat replica „Star Wars” 
a Doom-ulu! celor de la id, cu 
jocul „Dark Forces”. 

Aşadar, iată-ne în zilele noas¬ 
tre. După „X-Wing vs, Tie-Figh- 
ter”, a urmat, de curând „Dark 
Forces II: Jedi Knight”, un joc 
care concurează, fără succes însă, 
pe regele Ist person-urilor, the 
one and oniy, Quake. în toamnă, 
totuşi, printre atâtea titluri răsună¬ 
toare (Tomb Raider 2, Quake 2 
etc.), Lucas Arts a îndrăznit să 
lanseze un joc care, din păcate, nu 
s-a bucurat de un succes ieşit din 
comun. De ce din păcate? 

Story în „Shadows 
of the Empire” - o 
puternica senzaţie 
de deja-vu 

„A long time ago, in a galaxy 
far, far away,...” Vă mai aduceţi 
aminte? De atunci, lucrurile s-au 
mai schimbat. în „Shadows of the 
Empire” vei intra în pielea lui 
Dash Rendar (ce neplăcut!), un 



mercenar dur, bărbos şi bun pri¬ 
eten al lui Han Solo. Se pare că 
individul cu pricina, pe lângă aju¬ 
torul pe care trebuie să-l acorde 
Rebelilor, are şi misiunea de a-! 
proteja pe Luke cel Skywalker de 
extraordinar de răul Xizor (citit 
Shee-zor). Acesta din urmă este 
liderul unei organizaţii criminale 
cunoscută sub numele de „Black 
Sun” şi, în calitatea sa de „bad 
guy”, i-a pus gând rău lui Luke. 
Planul e simplu: Skywalker tre¬ 
buie asasinat, cu scopul de a-1 dis¬ 
credita în ochii împăratului pe 
Darth Vader (devenit astfel un 
accesoriu inutil). Cu alte cuvinte, 
Xizor doreşte mult de tot un foto¬ 
liu confortabil şi funcţia de „mână 
dreaptă a maleficului împărat”. 


o aventură visată 
de mulţi a devenit 

9 

realitate 

Am văzut filmele din seria Star 
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şi Mos Eisley. Paşii (sau, după 
caz Outrider-ul, snowspeeder-ul, 
hover-trenurile şi faimoasa speed- 
er bike) te vor purta prin locuri... 
exotice, dintre care câteva ar fi; 
sistemul de canalizare al Oraşului 
Imperial, palatul lui Xizor, Gali 
Spaceport şi minunatele dever¬ 
sări, fiare vechi şi deşeuri din Ord 
Mantei. 

Personaje pozitive sau nega¬ 
tive (din ultima categorie sunt 
cam multe...) te vor ajuta sau vor 
face tot, dar absolut tot posibilul 
să-ţi pună beţe-n jetpack. Având 
în vedere faptul că acţiunea se 
petrece între perioadele din „The 
Empire Strikes Back” şi „Retum 
of the Jedi”, jucătorul are plăcuta 
ocazie de a se întâlni cu minunaţii 
AT-AT (ştiţi voi, elefanţii ăia 
supradimensionaţi), pe care va 
trebui să-i doborâţi folosindu-vă 
creierul, joystick-ul şi harponul, 
apoi stormtroopers, TIE fighters 
(se putea?). Star Destroyer-e, 
drone şi pe cel mai supărat vână¬ 
tor de recompense, Bobba Fett. 

Nu se poate vorbi de victorie 
atâta timp cât tu eşti singur şi ei 
sunt foarte mulţi. Secretul stă în 
armei Astfel, la dispoziţia ta va 
sta o panoplie satisfăcătoare, cu- 


Warsdenenumârate ori. De fiecare 
dată trăiam alături de arhicunos¬ 
cutele personaje Luke Skywalker, 
Princess Leia, Han Solo şi întu¬ 
necatul Darth Vader clipe de te¬ 
roare, aventuri inimaginabile şi 
suspansul aşteptării următoarei 


^ The Need for 
Speed... sau 
poate doar o 
cursă infernală 
printre asteroizi. 
A se observa re¬ 
zultatul con¬ 
fruntării dintre 
Tie-fighter şi una 
din pietricelele 
printre care 
zburd şi eu... 


Ce elefănţei 
drăguţ! 

▼ 


confruntări. Niciodată însă nu m-a 
părăsit senzaţia tipică de „stai intr-un 
scaun confortabil şi te uiţi la un 
ecran, înghiţind cantităţi impre¬ 
sionante de floricele”. Se pare însă 
că şi cei de la Lucas Arts au sesizat 
problema. Rezultatul: întreaga se¬ 
rie de jocuri mai sus amintită. 
Posibilitatea de a acţiona, de a te 
mişca după bunul tău plac a schim¬ 
bat viziunea asupra universului 
Star Wars. „Shadows of the Em¬ 
pire” nu face excepţie. Şi de data 
aceasta, misiunea, sau mai bine 
zis misiunile tale te vor purta prin 
locuri deja cunoscute din filme, 
cum ar fi planeta îngheţată Hoth 


A 

Peste tot 
domneşte hao¬ 
sul! Mişcă-te 
rapid şi distru¬ 
ge tot ce poţii 
Cât mai poţi... 
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prinzând deja clasicul blaster, 
seeker missiles, puise cannons, un 
stunner şi Disruptor-ul, o armă cu 
care faci wallpaper din inamici. 

De-a lungul celor 10 nivele 
(nu prea multe, din păcate), 
obişnuitele schimburi de focuri te 
vor aduce într-o stare a sănătăţii 
întâlnită doar prin Spitalul de 
urgenţă. De aceea, vei descoperi 
tot felul de Health pack-uri şi vieţi 
(mă tot întreb oare cine le pune pe 
acolo). Din aceeaşi familie a 
„bunătăţilor” fac parte şi armele, 
ammo-ul şi Challenge Point-urile. 
Acestea din urmă îţi vor da un 
surplus de vieţi la sfârşitul fiecărui 
nivel, cu condiţia să aduni destule 
(se găsesc prin locuri greu acce¬ 
sibile). 

Pentru aceia dintre voi care nu 
v-aţi dat seama încă, Shadows of 


Uneori peisajele ^ 
te fac să uiţi 

I 

scopul acestui 
Joc. Un oraş cu 
adevărat Star 
Wars-ian... 


lată că şi în vii¬ 
tor vor exista 
trenuri. 


the Empire oferă diferite perspec¬ 
tive asupra luptei: înăuntrul snow- 
speeder-ului şi Outrider-ului - 
simulator şi vedere prin ochii 
personajului - Istperson. Veţi da 
lupte prin baze spaţiale sau tere¬ 
stre, veţi zbura prin canioane, 
veţi distruge nave inamice cu aju¬ 
torul turelei Outridrer-ului, zbur¬ 
dând prin câmpurile de asteroizi. 


şi controverse la nivel înalt, con¬ 
cluzia la care am ajuns a fost: „bun 
jocu’ ăsta, dar se mai putea lucra 
la el”. Grafica, deşi foarte bună la 
prima vedere, profitând din plin 
de avantajul 3DFx (nu fiincţio- 
nează fără accelerator grafic), la a 
doua vedere se arată plină de pro¬ 
bleme. De exemplu, canioanele 
din care te zbaţi cu disperare să 
ieşi au o textură pe pereţi atât de 
regulată, încât îţi lasă impresia de 
bibliotecă; tot în acest sens, bieţilor 
soldaţi inamici, odată eliminaţi, li 
se desfac încheieturile şi devin 
cam transparenţi, iar exploziile 
arată deplorabil. Un alt aspect 
destul de neplăcut este faptul că 
arma folosită, indiferent de tip, 
este absolut invizibilă. 


în schimb, sunetul este destul 
de bine realizat, folosind sample- 
uri preluate din filmele seriei. 
Laserele, vocile soldaţilor, scrâş¬ 
netul metalului pe metal impre¬ 
sionează deosebit de plăcut. Veţi 
întâlni şi tema muzicală atât de 
bine cunoscută a filmului. 

Ar mai fi multe de spus, dar 
cred că un joc trebuie în primul 
rând jucat pentru a fi bine înţeles. 
„Shadows of the Empire”, cu toate 
defectele lui, este un joc mai mult 
decât plăcut pentru orice gamer, 
oferind o mult aşteptată provo¬ 
care. 


la te uită, un 
inamic a fost 
transformat în 
praf cosmic! 

▼ 


După cum se poate observa, 
jocul este destul de complex chiar 
şi pentru cei mai pretenţioşi. 
Totuşi, jocul prezintă unele pro¬ 
bleme, supranumite bug-uri, care 
îi răpesc din farmec. 

Nimeni nu este perfect 

Am jucat Shadows of the Em¬ 
pire până I-am terminat, aşa că 
am putut să-mi fac o impresie cât 
de cât completă. Am analizat 
situaţia din diferite puncte de ve¬ 
dere şi, în urma multor dezbateri 
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Quake II 

Is time to be hero... 


L a început a fost Wotfen- 
stein, a unoat Doorn, apoi 
Heretic-ul, iar cel din urma 
val a fost Quake. Toate numele aces¬ 
tea reprezintă, pentru foarte mulţi 
dintre noi, cele mai însemnate amintiri 
din timpul petrecut în faţa calcula¬ 
toarelor. Sunt jocurile care au scris 
istoria La capitolul ist person. Bine¬ 
înţeles că pretenţiile au crescut odată 
cu trecerea timpului, de la perioada 
Wolfenstein scurgându-se aproape 
şase ani, timp în care, odată cu dez¬ 
voltarea tehnicii de calcul, a apărut şi 
posibilitatea punerii în aplicare a ce¬ 
lor mai îndrăzneţe idei. Ca să nu mai 
pierdem timpul, hadeţi să vă zic cam 
despre ce-ar fi vorba în această po¬ 
veste. 

Vă place să vă-nroşiţi monitorul 
cu sângele a tot felul de monştri virtu¬ 
ali? Atunci am o veste tare bună pen¬ 
tru voi! id Software tocmai a lansat 
ultima producţie în materie dc Ist 
person: Quake 2. Da, aţi văzut bine, 
nu este un miraj, Quake 11 există cu 
adevărat. Abia aşteaptă să vă asalteze 
calculatoarele şi creierii, fiind dornic 
să vă înghită timpul atât de preţios şi, 
evident, resursele harddisk-ului. 

De la bun început trebuie să vă 
spun că tot ce are acesta în comun cu 
părintele său, Quake, este numai 


moştenirea celebrului nume şi câteva 
idei din vechiul engine. 

In primul Quake, acţiunea se în¬ 
vârtea în jurul atacului asupra unei 
baze dc către nişte inamici sângeroşi 
veniţi dintr-oaltă dimensiune, aceştia 
purtând numele de cod „Quake"'. 
Bineînţeles că în această situaţie gloa¬ 
ta oamenilor s-a cam supărat, motiv 
pentru care au pus la calc operaţiunea 
Counterstrike* Aceasta avea ca scop 
eliberarea unei baze, urmată în final 
de distrugerea diabolicului monstru 
care reprezenta creierul întregului 
război. Dihania, ce purta numele 
Shub-Niggurath, era dc fapt un fel de 
moluscă inimaginabil de urâtă, care 
dădea naştere monştrilor din întregul 
joc.^ 

în cel dc-al doilea Quake, com¬ 
plexitatea scenariului a căpătat o 
amploare mult mai mare. De această 
dată este vorba dc invadarea Pămân¬ 
tului de către o rasă extraterestră, în 
linii mari, misiunea voastră fiind să 
eliberaţi planeta. 

Şi pentru ca toată povestea sâ fie 
mai încâlcită şi mai fascinantă, lupta 
împotriva invadatorilor nu are loc pe 
Pământ, cum probabil v-aţi aşteptat, 
ci chiar acasă la inamic unde... 
Doamne că mă tentează sa-mi ţin 
gura, hai totuşi să vă spun şi vouă! 




A 

Salut bătrâne, 
stai un pic ... 
gata, uitasem 
să-mi încarc 
arma, ce-ai 
spune de o 
câlătorîe pe 
lumea cealaltă. 


în vizită de lucru! 

Planeta Stroggs, adică locul dc 
baştină al alien-ilor, se afla la mii de 
ani lumină de umilul Pământ, distanţă 
care nu poate fi străbătută de oameni 
cu tehnologia de care dispun în mo¬ 
mentul declanşării conflictului. Şi 
atunci cum se face că ne războim chiar 



Berserker, cel 
mai puternic în 
lupta corp la 
corp. 


-^la sâ vedem de 
ce păzeşti tu 
uşa asta? 


acasă la duşman? Simplu, folosind 
tehnologia extratereştilor! Oamenii, 
punând gheara pe o navă militară in- 
tergalactică a alien-ilor, au folosit-o 
pentru a ajunge exact în gura lupului. 
Totuşi, oricât de rapidă ar fi fost nava 
respectivă, nu ar fi putut ajunge pe 
Stroggs la timp pentru a opri războiul, 
aşa câ au recurs la serviciile oferite de 
o gaură de vierme care era prin zonă şi 
dădea chiar în bârlogul inamicului. 

în privinţa misiunii voastre, tot ce 
aveţi dc făcut este să distrugeţi o 
căsuţă, Simplu, nu? Dar căsuţa ce-o 
priviţi nu e..., ci o bază foarte com¬ 
plexă şi extrem de bine păzită. Aceas¬ 
ta se află în cel mai mare oraş al 
planetei, fiind înconjurată de o serie 
de instalaţii militare fortificate, du¬ 
blate de puternica forţă defensivă a 
oraşului. Cred că şi Terminatoru' ar 
ceda nervos ia misiunea asta! Dacă nu 
Terminatorul, atunci cine ar mai face 
faţă la o astfel de provocare? 


Autoportret! 

Fiind soldat în armata TCM (Ter- 
ran Confederation of Man), acesta 


Ai probleme 
cu muştele? 
Să te ajut cu 
un spray? 
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face parte din echipa dc elită ce 
constituie cea mai secretă forţă defen¬ 
sivă a Confederaţiei. Fără a fi in¬ 
fluenţat de sentimente de compasiu¬ 
ne sau mustrări de conştiinţă, soldatul 
nostru reuşeşte sa îşi folosească re¬ 
flexele şi inteligenţa exclusiv pentru 
îndeplinirea misiunii. Aşa să fie oare? 
Bineînţeles că în privinţa reflexelor şi 
a inteligenţei, bietu’ soldat nu depin¬ 
de decât de măsura în care voi aveţi 
aceste calităţi, el încercând pe cât po¬ 
sibil să vă ajute în luptă, punându-vă 
la dispoziţie atât armele cât şi condiţia 
fizică excelentă cu care e înzestrat. 
Măcar în jocuri să ne credem eroi, nu? 

Bineînţeles că o armată de anver¬ 
gura TCM-ului ar avea nevoie de o 
grămadă de spaţiu pentru a-şi con¬ 
strui bazele şi instalaţiile militare. 
Cum pe Pământ treaba aceasta ar fi 
fost imposibilă din cauza ocupaţiei 



alicn-ilor, oamenii şi-au făcut baga¬ 
jele şi au întins-o bosumflaţi pe colo¬ 
niile Pământene de pe Lună şi Marte, 
pe cea din urmă aliându-se cu poporul 
Ares. Cum care Ares, n-aţi auzit încă 
de alianţa coloniilor umane de pe 
Marte? Tocmai şi-au făcut un stat 
independent! 

Lansată dc pe nava militară, 
echipa specială de asalt din care faceţi 
şi voi parte, este trimisă în misiunea 
de a distruge baza principală a extra- 
tereştilor. Ştiţi voi, căsulia dc mai 
sus! Ce nu ştiţi însă este că eliminarea 
acesteia, pe lângă faptul că ar aduce 
din nou pacea pe deja însângeratul 
Pământ, i-ar şi linişti pc extratereştri 
de dorinţele lor expansioniste, dis- 
tnigându-le capacitatea de a mai duce 
vreun război de orice fel Aşadar, 
destinul omenirii, şi nu numai, este în 
mâinile voastre „so, do what you have 
to do” adică: să UCIDEŢI FĂRĂ 
MILĂ. Trimiteţi pe lumea cealaltă, 
fără remuşcări sau slujbe religioase, 
orice creatură care vă stă în cale şi în 
cele din urmă o să aveţi cu ce să vă 
distraţi. The War Machine vă con¬ 
vine? Ca şi dihania din primul Quake, 
scenariul jocului a prevăzut un ultim 
inamic, cel care de altfel constituie 


^ Icarus, ce zici 
de mitraliera 
mea? ta să văd 
cât rezişti la 
gloanţele ei! 


motivul misiunii vostre pe Stroggs. 

în privinţa inamicilor, băieţii 
dc la id şi-au pus neuronii la treabă, 
născocind nu mai puţin de 18 tipuri 
de monştri sângeroşi. Se pare că o 
să aveţi ceva de lucru! Seria acesto¬ 
ra începe cu un soldat de „sacrifi¬ 
ciu”, sau Light Guard, cu 20 de 
unifăţi de viaţă, sfarşindu-se cu un 
tip foarte supărat şi extrem dc bine 
înarmat, având 1000 dc unităţi de 
viaţă, numele lui fiind: Tank Com- 
mander. 

Guess who’s 
Corning to dinner! 

Dacă aş fi băiat de treabă, aş 
putea să vă dau date despre fiecare 
inamic în parte, câtă viaţă are, ce 
anne foloseşte şi cum vă afectează 
pe voi etc. etc. etc. Ei bine, chiar 
sunt băiat de treaba, aşa că în rân¬ 
durile următoare o să vă spun pe 
scurt cam cât de rău e inamicu' şi 
cum trebuie să vă purtaţi cu el 

Soldatu’ de sacrificiu, după cum 
îmi place mie să-i spun, sau Light 
Guard, dacă-i zic pc numele lui 
original este un tip înarmat cu un 
blaster clasic care nu vă ia decât 5 
unităţi de viaţă (pe lovitură) din 
cele 100 cât aveţi maxim. El are 
doar 20 aşa că e destul dc uşor de 
ucis, blaster-ul vostru luându-i 10 
la fiecare foc. 

Tot un soldat de sacrificiu, dar 
un pic mai supărat, este şi Shotgun 
Guard, având viaţa 20, iar shotgun- 
ul său luându-vâ 20 din viaţă la 
fiecare foc. 

Seria „sacrificaţilor” este înche¬ 
iată de Machinegun Guard, cu viaţa 


40 şi înamiat cu un chaingun, care 
trage între 4 şi 8 gloanţe pe atac, luân- 
du-vă câte 2 unităţi de viaţă la fiecare 
glonţ. Acesta este clasificat ca fiind pe 
undeva între gărzi (soldaţii de sacrifi¬ 
ciu) şi trupele de asalt, dar este touşi 
uşor dc omorât: un foc de shotgun şi 
devine istorie. 

Urmează Enforcer, tipul are aceeaşi 
viaţă ca şi voi, 100 dc unităţi, având în 
prelungirea braţului stâng un chaingun 
care la o rata de foc de 3-4 gloanţe pe 
secundă vă ia 3 unităţi dc viaţă pentru 
fiecare glonţ, iar braţul drept fiind o 
gheară de metal cu care vă loveşte când 
sunteţi aproape, luându-vă între 4-6 
unităţi. Acesta este vulnerabil când îşi 
reîncarcă arma, chestie care se întâm¬ 
plă la aproximativ 5 secunde, însă tre¬ 
buie să staţi departe de el pentru că nu 
va ezita să vă atace cu gheara. 

Uite că am ajuns şi la Gunner, mai 
sănătos decât Enforcer cu 75 de unităţi, 
este înarmat cu două arme: o mitralieră 
care vă lipseşte de 3 unităţi la fiecare 
glonţ, rata dc foc fiind de 4 gloanţe pe 
secundă şi un lansator de grenade care 
vă ia 50 din viaţă la fiecare grenadă. 
Trebuie să fiţi tot timpul în mişcare şi 
să profitaţi de făptui că nu este prea 
rapid. Dacă aveţi lansatorul de gre¬ 
nade, îl veţi face terci, luându-i 120 la 
fiecare grenadă trasă. 

înarmat cu un ciocan şi cu o ţeapă 
dc metal, Berserker are viaţa 240, şi 
este specializat în lupta corp la corp, 
mai exact, în a vă da în cap cu ciocanul 
sau a vă trage-n ţeapă, loviturile lui 
costându-vă între 10 şi 20 din viaţă, în 
funcţie de distanţă. Trebuie să staţi 
departe de el pentru că este foarte 
rapid, având şi destul de multă viaţă 
(încercaţi să menţineţi un tir constant). 


Stai cuminte, ► 
nu vezi că-s 
minor? Bine, 
gustă din blas- 
ter-ul meu! Vai, 
repede, un doc¬ 
tor, tipul ăsta 
sângerează! 
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Iron Maiden... nu, nu este... aşa o 
cheamă pe tovarăşa inamică! Femeia, 
care nu prea are nimic în comun cu 
femeia ideală, e supărată destul de 
rău pe voi, înarmându-se cu un lansa¬ 
tor de rachete (50 pentru fiecare ra¬ 
chetă) şi cu o ghiară cu care vă seceră, 
luându‘vă îO-15 din viaţă. Oricum, 
rachetele ei nu sunt prea rapide aşa că 
le puteţi evita, însă trebuie să fiţi la o 
distanţă mai mare pentru a câştiga 
timp, viaţa ei de 175 fiind uşor de 
curmat cu un railgun. 

Chiar dacă are 400 de unităţi de 
viaţă şi are două arme, un railgun ce 
vă ia 50 pe lovitură şi un „clamp grip’* 
cu puterea de 10-15 pe lovitură. Gla¬ 
diator nu trebuie să vă pară invinci¬ 
bil. Cea mai bună metodă de atac este 
să fiţi mai tot timpul în mişcare, 
trăgând continuu cu un chaingun sau 
cu un hyper-blaster fără a opri focul 
până când nu-1 veţi vedea la pământ* 
Vă vine să credeţi sau nu, în jocul 
ăsta există şi un alien patruped pe 
care îl cheamă Părăsite, sau Grivei 
dacă vreţi voi. Ce m-a distrat anima¬ 
lul! Am băgat cheat-ul „no targef * şi 
m-am dus lângă e! să-l văd mai de- 
aproape. Stătea într-un colţ aştep- 
tându-mă şi bătea nerăbdător din pi¬ 
cior, iar când se plictisea începea să 
se scarpine ca un câine. Cel mai bun 
prieten al... alien-ilor. Părăsite este 
înarmat cu un fel de tun care trage 
cu... nu prea ştiu cum să-l descriu, în 
orice caz, aruncă un fel de tentacul 
care vă ia 25 din viaţă la fiecare 
lovitură* Este una din cele mai bizare 
creaturi din Quake 2, fiind destul de 
parşive* în cazul unei lovituri primite 
în plin se prefac a fi moarte ca apoi să 
vă atace când nu sunteţi atenţi, aşa că 
trageţi în ei până rămân doar nişte 
bucăţi de came însângerată* 

Unul din băieţii cei mai periculoşi 
din joc este Medic, un tip de care 
trebuie într-adevăr să vă feriţi. Are 


A 

Da’ înaltă mai e 
tehnologia alie- 
nîlor. Oare la ce 
le foloseşte 
maneta din 
dreapta?!.. Ups! 



A 

Gladiatorul care 
nu-şi dezminte 
niciodată 
numele. 



A 

Gunnerul, un 
distrugător care 
nu trebuie sub¬ 
apreciat 


Nu te supăra, în ^ 
ce direcţie e 
War Machine? 
Stânga? 
Mulţumesc, da’ 
bine mai eşti 
renderizat! 


viaţa 300 şi este înarmat cu un Ra- 
pid-Fire Blaster care vă ia 2 unităţi 
din viaţă la fiecare lovitură. însă nu 
acest lucru îl face periculos, ci capaci¬ 
tatea de a readuce la viaţa în câteva 
secunde toţi camarazii lui din care a 
mai rămas cât de cât ceva, aşa că dacă 
nu-î omorâţi repede s-ar putea să vă 
treziţi înconjuraţi de o groază de ca¬ 
davre vii, situaţie din care nu prea 
aveţi scăpare. 

Uite că din vorbă-n vorbă am 
ajuns şi la Brains, o altă creatură 
ciudată, cu 300 de unităţi de viaţă şi 
înarmată cu o grămadă de tentacule 
care vă afectează cu 15-20 din viaţă 
de câte ori are ocazia să vă lovească. 
Cea mai bună tactică este „dă şi 
fugi”, adică să încercaţi ca după 
fiecare foc tras să vă retrageţi atât căt 
să ieşiţi din bătaia tentaculelor* 

Vă place delfinul Flipper? Ei 
bine, există şi pe aici un peştişor din 
acesta pe care îl cheamă Barracuda 
Shark sau Flipper după cum l-au 
botezat alţii. Această vietate, facân- 
du-şi veacul prin bălţile de prin ni vele, 
nu este înarmată decât cu dinţi, 
muşcătura ei costându-vă cam 5 
unităţi din health-ul vostru, aşa ca nu 
pare prea periculoasă. In orice caz, 
încercaţi să o terminaţi cu un shotgun 
sau un cu supershotgun, iar dacă sunt 
mai mult de două, retrageţi-vă pe mal 
şi trageţi până se-nroşeşte balta. 

Ultimul din seria monştrilor 
dinţoşi este Mutant, destul de ase¬ 
mănător cu demonul din primul 
Quake, se foloseşte de gheare şi colţi 
pentru a vă ataca, având şi prostul 
obicei de a se arunca asupra voastră. 
Lovitura ghearelor vă ia cam 15-20 
din viaţă, iar impactul unei sărituri 
40, atacurile lui din săritură fiind 


destul de periculoase. Trebuie să fiţi 
într-o cameră foarte spaţioasă pentru 
a-i putea evita loviturile. Pentru a 
scăpa repede de el, încercaţi să folosiţi 
super-shotgun-ul, chaingun-ul sau un 
hyper-blaster. 

Icarus nu e nici pe departe perso¬ 
najul mitologic ce simbolizează 
dorinţa de a zbura, ci un inamic dotat 
cu un propulsor care îi oferă posibi¬ 
litatea de a zbura, reuşind astfel să se 
furişeze rapid în spatele vostru pentru 
a-şi descărca pe voi mânia şi muniţia 
Rapid-Fire Blaster-ufui său care vă 
rade o unitate pe lovitură. Are viaţa 
de 270, aşa că nu face parte din cate¬ 
goria super-greibr, fiind destul de 
uşor de doborât dacă nu vă aflaţi la o 
distanţă prea mare. 

The bad guys... 

Credeam că nu se mai termină 
alien-ii aceştia! Uite că în cele din 
urmă am ajuns şi la ultimii doi, cei 
care deţin supremaţia în cadrul cate¬ 
goriei super-grele* Primul dintre ei 
este Tank, o aglomeraţie de metale 
constituind armura care îi aduce aces¬ 
tuia o viaţă de 750 de unităţi. Din 
păcate, printre aglomeraţia de fiare se 
ascund şi trei arme foarte puternice, 
un triplu blaster, o mitraliera şi un 
triplu lansator de rachete. E de rău, 
nu? Lovitura fiecărei rachete vă ia 
cam 50 din viaţă, a blaster-ului 30, iar 
mitraliera 20 pentru fiecare glonţ. 
Fraţilor, cu ăsta nu-i de glumit; el şi 
fratele său mai mare, Commander 
Tank, sunt cei mai supăraţi din tot 
jocul, aşa că trebuie să vă aşteptaţi la 
ceva foarte greu de distrus. Este re¬ 
zistent la rachete, fapt ^are explică 
armura lui masivă, singură tactică pe 
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A 

Icarus, un 
puternic luptă¬ 
tor aerian. 



A 

Infantry, unul 
dintre soldaţii 
de sacrificiu. 



A 

Iron Maiden, 
un fel de soră 
vitregă a Larei. 



Medicul care 
poate învia 
orice cadavru. 



A 

Părăsite, milog 
şi viclean. 


care o puteţi adopta fiind să alergaţi 
în jurul lui trăgând tot timpul cu cea 
mai puternică armă pe care o aveţi. 
De preferat este să folosiţi o armă cu 
rata de foc cât mai mică, cum ar fi un 
BFGfOK, armă care la o rată de 3,5 
secunde afectează ţinta cu 200 de 
unităţi. Dacă vedeţi că lansatorul lui 
de rachete pe care îl are ataşat pe 
armura, începe să se mişte, plecaţi 
repede de acolo. Dacă a reuşit să vă 
lovească cu o rachetă, puteţi spune 
liniştiţi bye, bye jocului! Este foarte 
puţin probabil să mai faceţi faţă ata¬ 
curilor ce vor urma. 

Am ajuns în sfârşit şi la cel de-al 
18-lea şi ultim alien din joc: TANK 
COMMANDER. Look out, ăsta este 
cel mai bestial extraterestru din Quake 
2, având de zece ori mat multă viaţă 
decât voi şi fiind înarmat cu cele mai 
devastatoare arme din tot arsenalul 
inamic: un triplu lansator de rachete, 
un triplu blaster şi un chaingun. Ceva 
mai puternice ca ale lui Tank, tirul 
armelor vă afectează în aceeaşi mă¬ 
sură, diferenţa fiind însă în rata de 
foc, chaingun-ul fiind mai rapid decât 
mitraliera. Cel mai bine ar fi să trageţi 
cu BFG-ul, railgun-ul sau chaingun- 
ul, folosind aceeaşi tactică de move 
around, ca la Tank, acesta fiind doar 
ceva mai rezistent. Totul este să aveţi 
norocul de a-1 întâlni când e singur 
pentru că altfel s-ar putea să trebuias¬ 
că mai întâi să-i evitaţi tirul pentru a 
vâna inamicii mai blânzi, chestie care 
oricum vă va lua ceva din viaţă. 

Cam atât am avut de spus despre 
inamic. In privinţa armelor pe care le 
aveţi, trebuie doar sa aruncaţi o pri¬ 
vire pe descrierile însoţite de imagini 
şi atunci totul va fi OK. Nu este 
nevoie să fiţi genii ca să vă daţi seama 
unde şi cum sâ vă folosiţi armele. 

Oricum, o să aveţi 11 arme, în¬ 
cepând de la un blaster, care înlo¬ 
cuieşte străbuna bardă din primul 
Quake, aceasta fiind şi arma cu mu¬ 
niţie infinită, urmat de mitralieră, 
lansatorul de grenade, railgun-ul, un 
shotgun şi un super shotgun, un chain¬ 
gun, lansatorul de rachete, o armă 
denumită BFGIOK (ceva ca-n Doom, 
remember?), grenade de mână şi un 
hyperblaster. Un adevărat arsenal, 
fraţilor, aşa că nu vă puteţi plânge în 
această privinţă. 

S-a dat sfoară-n tară 
că... 

De la primul Quake s-au schim¬ 
bat destul de multe, în privinţa Ai¬ 
ului fiind aduse multiple îmbunătăţiri. 


Nume: Blaster 

Putere: 10 pe lovitura (15 mdeathmatch) 
Rata de foc: 2,5/sec. 

Muniţie folosită: energie 
Muniţie maximă: nelimitată 



Nume: Machinegun 

Putere: 8 pe glonţ (6 în dealhmatch) 

Rata de foc: 2/sec. 

Muniţie folosită: cartuşe 
Muniţie maximă: 250 



Nume: Grenade Launcher 
Putere: 120 pe grenadă 
Rata de foc: o grenadă pe 1.1 sec. 
Muniţie folosită: grenade 
Muniţie maximă: 50 



Nume: Railgun 

Putere; 150 (100 în deathmatch) 
Rata de foc: un foc la 2 sec. 
Muniţie folosita; gloanţe 
Muniţie maximă; 50 



Nume: Shotgun 
Putere; 40 

Rata de foc: un cartuş la 1,25 sec. 


Muniţie folosită; cartuşe 
Muniţie maximă: 150 



Nume: Chaingun 

Putere: 8 pe glonţ (6 în deathmatch) 

Rata de foc: 28/sec. 

Muniţie Moşită: goloanţe 
Muniţie mximă; 200 



Nume; Rocket launcher 
Putere: 100-120 
Rata de foc: 1/1,4 sec. 
Muniţie Moşită: rachete 
Muniţie maximă: 50 



Nume: BFGIOK 
Putere: 500 
Rata de foc; 1/3,5 sec. 
Muniţie folosită; plasină 
Muniţie maximă; 200 



Nume; Super Shotgun 
Putere: 100 


Rata de foc: 1/1,5 sec. 
Muniţie folosită: cartuşe 
Muniţie maxima: 150 
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Inamicii au devenit mai inteligenţi, 
patrulând, de multe ori ferindu-se de 
tirul vostru sau punând la ealc diver¬ 
siuni acoperindu-se unii pe alţii. De 
asemenea, sunt înzestraţi cu diferite 
obiceiuri, când stau în repaus, bătând 
nerăbdători din picior, scărpinăndu- 
se, deşi nu prea înţeleg de ce pentru că 
sunt făcuţi din metal, sau încărcăndu- 
şi foarte mândrii armele. Hc, au şi 
creier băieţii! 

Dacă în primul Quake mai toţi 
inamicii dădeau ortul popii cam în 
acelaşi fel, acum „fiecare pasăre pe 
limba ei picrc'\ modurile în care mor 
inamicii fiind care mai de care mai 
spectaculoase. De asemenea, sunt 
destul de bine realizate rănile alieni- 
lor provocate dc tirul vostru, se vede 
armura găurită, sângele contrastând 
foarte natural cu metalul Cool, isn’t il? 

V-a impresionat personajul Larei 
Croft din Tomb Raider? Ce-aţi spune 
atunci dacă ar exista şi în Quake un 
personaj feminin? Ei bine, programa¬ 
torii de la id s-au gândit şi la voi, de 
această data, pentru a vă îndeplini 
misiunea putându-se opta între două 
personaje cu care să jucaţi: un „băie¬ 
ţel” şi o „fetiţă”! 

in ciuda numeroaselor îmbună¬ 
tăţiri care au apărut vizavi de vechiul 
Quake, sunt şi câteva aspecte care au 
ieşit din joc. Unul ar fi întunericul 
sinistru, atât de specific Quake-ului* 
Chiar dacă înainte gama de culori era 
în marc parte compusă din nuanţe dc 
maro, aceasta aducea un permanent 
aer dc nelinişte, sentimentul groazei 
şi al neprevăzutului dominând misiu¬ 
nile* Nu înseamnă însă că Quake 2-ul 
nu beneficiază de aceste calităţi, dim¬ 
potrivă, sunt mai accentuate, fiind 
însă realizate în alt mod. 

Jocului îi lipsesc totuşi elemen¬ 
tele satanice din Quake sau Doom, 
prezenţa acestora în locurile unde 
sălăşluiau inamicii contura foarte clar 
imaginea de-a dreptul diabolică a 
acestora. Aş putea spune chiar că 
motivează mult mai bine misiunea 


Tank, un ^ 

distrugător 

învechit. 



A 

Semnul care 
este imposibil 
să nu-l recu¬ 
noşti! 



M Tank Corn- 
mander, cel 
mai de temut 
adversar. 



voastră de a-i distruge. Oricum, cali¬ 
tatea jocului este incontestabilă, cu 
fclling-ul oferit de acesta putându-se 
mândri foarte puţine jocuri. Se ob¬ 
servă clar că ce avem aici este opera 
celor de la id, părinţii adevăraţi ai 
shoof em up-ului* 

O altă schimbare faţă de Quake, 
este poziţia mâinii în care ţineţi arma* 
Dacă în Quake arma era centrată pe 
mijlocul ecranului, mâna şi jumătate 
din armă nefiind vizibile, de data asta 
problema fost rezolvată, ba chiar puteţi 
schimaba arma dintr-o mână în alta. 

Corpul reacţionează la reculul 
armelor ceva mai realist decât în 
Quake, unde aveai impresia câ-ţi va 
smulge braţul cu totul Dc exemplu, 
când trageţi cu mitraliera, reculul vă 
afectează tirul ridicându-vă mâna. 
Enervant sau nu, reculul este oricum 
mai bine redat de această dată* 

Privit prin lupă! 

Este cu adevărat bestial jocul aces¬ 
ta, multe reviste de prin Occident Uau 
apreciat ca fiind cel mai bun joc de 
acţiune de până acum. 

Grafica este vizibil îmbunătăţită, 
gama de culori fiind mult mai largă, 
iar personajele şi obiectele din joc 
având o renderizare net superioară* A 
fost rezolvată şi problema realizării 
suprafeţei apei, aşa ca veţi putea înota 
fericiţi alături dc „Flipper”, într-o 
superbă apă translucidă, dar parcă nu 
la fel de bine realizată ca în Tomb 
Raider 2, unde, ccl puţin când înoţi pe 
sub mare luptându-te cu rechinii, ai 
senzaţia că eşti chiar un peşte-n acvariu* 

Totuşi, dacă nu aveţi o placă 3D, 
nu vă grăbiţi să vă daţi cu părerea în 
privinţa graficii, de la imaginea ofe¬ 
rită de o placă grafică normală până la 
cea oferită de 3Dfx fiind o diferenţă ca 
între găină şi crocodil. Pe placa 3D 
este cu totul altceva, tot ce ţine de 
grafică profită din plin dc binefacerile 
acceleratoarelor, jocul mergând pană 
la o rezoluţie 1600x1200 pe moni¬ 


toarele care au peste 19". 

în priviţa graficii,,, că era sa uit, 
Nici de această dată exploziile nu 
sunt redate în 3D, efectul lor rămâne 
acelaşi 2D ca până acum cu toate câ 
speram ca măcar în jocul acesta să se 
fi schimbat ceva* 

Am ajuns şi la partea cu „gălă¬ 
gia’’* Redarea sonoră nu a înşelat 
aşteptările, dar nici nu excelează prin 
ceva deosebit. Oricum, sunetele sunt 
realiste, aşa că jocul nu prea va atrage 
critici la acest capitol. Bineînţeles că 
este şi muzică! Staţi liniştiţi, nu este 
sub formatul MIDI ca în Doom sau 
Heretic, ci ca track-uri audio înregis¬ 
trate pe CD* Anyway, muzica e faină, 
dar parcă se simte totuşi lipsa celor dc 
la Nine Inch Nails, se pare că aceştia 
au fost înlocuiţi acum de Ozzy Os- 
boumc şi Sonic May hem. No com- 
ment!!! 

Buun, ce altceva ar fi nou... a, da! 
Au apărut butoaie cu explozibil pe 
care Ic puteţi muta şi folosi dacă vreţi 
să ajungeţi în locuri mai greu acce¬ 
sibile. But be carefiil, aceste sunt dc 
unică folosinţă, pentru că după primul 
glonţ care le atinge se supără şi fac 
BUM! A mai apărut şi posibilitatea 
de a merge pe burtă*,. în rest totul 
rămâne cam la fel. 

Animaţii le au rata de 10 cadre pe 
secundă pentru un procesor mediu, 
cele rapide beneficind de mai multe 
cadre pentru a nu afecta calitatea 
mişcării. Din punctul meu de vedere 
pot spune că le-a reuşit figura! 

Cam asta a fost, nu mai e cazul să 
vă spun de mulţiplayer pentru că acesta 
este, evident, prezent la datorie* 

în orice caz, este un joc care NU 
TREBUIE să lipsească din biblioteca 
unui gamer care se respectă. Jocul 
tocmai a apărut, aşa că DO SOME- 
THING, nu mai staţi pe gânduri, nu 
ştiţi ce pierdeţi*.. Pe mine m-a îmbol¬ 
năvit incurabil! Sper că nu veţi avea şi 
voi aceiaşi soartă. 




Producător: td Software 
Distribuitor: id Software 
Hardware: Pentium 133, 

32 MB RAM 
Placă 3D: Da 

Multiplaycr; Da 
Platformă: Win95 
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Transport 
Tycoon Deluxe 


^ Combinaţie 
explozivă între 
tren şl autove¬ 
hicule. 


^ Faţă de versiu¬ 
nea anterioară 
aici ne putem 
alege şi ano¬ 
timpul preferat 

O mică parte ^ 
dintr-un orăşel 
,,dulce'*. 


dusă la extrem. De exemplu, sunt 
de remarcat luminile, de mărimea 
unui pixel fiecare, ale cazinourilor 
deschise în oraşele pe care le-ai 
ajutat să se dezvolte. La fel, sema¬ 
forul de cale ferată (2 pixeli) îşi 
schimbă culoarea, în agitaţia sa 
continuă de a te salva de la dezastre. 

Totul începe cu tine ca tânăr 
absolvent de ASE, cu ceva bani în 
buzunar şi cu încredere în sine. îţi 
construieşti ceva care aduce a ca¬ 
bană (sediul tău, ce va ajunge, în 
fiincţie de banii pe care îi ai, un 
zgârie-nori de mai mare frumu¬ 
seţea). Apoi, într-un avânt pionie¬ 
resc, te apuci şi construieşti gări, 
căi ferate (de departe, trenurile 
sunt cea mai sigură şi rapidă sursă 
de bani), porturi, străzi, staţii de 
autobuz şi/sau camion, poduri, 
aeroporturi (nerecomandat celor 
sub 5 milioane de dolari; e intere¬ 
sant totuşi să cari minereu de fier 
cu supersonicu’). 

Bine, bine... avem baza, da’ 
acum ne trebuie utilaju*. Aşa că, 
păstrând cu grijă avântul mai sus 
amintit, dai iama prin depourile 
de toate felurile şi te pui pe con¬ 
struit vehicule. După părerea mea 


Banii învârt lumea. Cu cât mai mulţi, cu atât mai 
bine. Cui nu i-ar plăcea să vadă cum suma din 
cont creşte, aducând tot mai multe bunuri şi 
servicii. în lumea virtuală, cel puţin, visurile se 
pot transforma în realitate... 


tori ai mai multor minuni de tipul 
Civilization, FI9, Grand Prix I şi 
II, seria UFO (X-COM), Maşter 
of Orion ş.a., au lansat un joc care 
multor„bătrani” Ie provoacă aminti¬ 
ri plăcute. Deşi ajuns în umbra mult 
mai arătoaselor strategii în timpul 
cel mai real cu putinţă, aventurilor 
mtgrenogene, simulatoarelor şi 1 st 
person-urîlor„extrem-3D”, această 
umilă strategie economică nu s-a 
şters cu desăvârşire de pe hardisk- 
uri, dând ceva bătaie de cap unora 
(a se citi „mie”). 

Prima impresie este una de 
„hai mă, fugi de-aici...”, sau ceva 
de genu\ Bani, trenuri, autobuze, 
oraşe, avioane, copaci, iarbă, ză¬ 
padă, Topi-Topuri (ooops)... o 
nebunie. Nu mai şti pe ce să clic- 
ăi, în disperarea de a găsi butonul 
de exit. Dar, deodată, realizezi că 
prin boxele înnegrite de praf se 
aude ceva de tip Jazz şi nu-i rău de 
loc. Curioşi, globii oculari se în¬ 
dreaptă către peisajul ,,3D”. Peste 
tot, minuţiozitatea detaliului este 


I ntroducerea asta m-a dus 
cu gândul la una dintre 
masterpiece-urile strategi- 
co-economico-tactico-administra- 
tiv-productive. După atâtea Alerte 
Roşii, Quake-uri cutremurătoare 
şi altele, e într-adevăr vremea să 
ne liniştim un pic, amintindu-ne 
de plaiurile mioritice virtuale, 
numai bune de transhumanţă, din 
Transport. Cu ceva ani în urmă 
(secole mai bine zis, dacă ne gân¬ 
dim la saltul tehnologic din ultima 
vreme), cei de la Microprose, au- 




▲ 

Nu vă speriaţi! 
Mai sunt şi alte 
variante la ale¬ 
gerea chipului. 


Cam aşa arată 
un oraş din 1950 

▼ 
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de umil milionar (la jocu’ ăsta am 
făcut vreo 100 de milioane), cel 
mai bine ar fi să construiţi trenuri 
(de pasageri, petrol, poştă cu pli¬ 
curi, grâu, animale mai mult 
sau mai puţin domestice, lemne 
de pădure, cărbune de ars prin 
centrale electrice, bunuri etc,)^ Oii 
tanker-elesunt şi ele nişte puşculiţe 
de aur negru. Autobuzele sunt pito¬ 
reşti, dar au viteza melcului turbat 
şi cară tot atâta. Oricum, fa tot ce-ţi 
doreşte inima, numai ai grijă să-ţi 
aducă şi ceva profit. Dacă rămâi 
cumva Srâ bani, banca te va îm¬ 
prumuta cu cât ai nevoie, sper*. 



Frumuseţea jocului „şade”, desi¬ 
gur, în banii câştigaţi. Cu ei poţi con¬ 
strui alte minuni, aşa că, prin 2050 
(jocul începe prin 1950), te trezeşti 
cu tot felu" de hover... şi flying**. 

Desigur, cei de la Microprose 
nu ne-au lăsat să ne plictisim aşa, 
singuri, cu trenuleţele noastre, ci 
ne-au băgat pe gât şi nişte „com- 
petitors”. Acestora le variază min- 
tea(?) între comă (nu reacţionează 
la nici un stimul; au o fixă şi se ţin 
cu dinţii de ea) şi prostie, inte¬ 
ligenţa fiind înlocuită cu rapidi¬ 
tate în reacţiile la cererea în ceea 
ce priveşte transporturile de pasa¬ 
geri dintr-un oraş în altul sau de 
diferite materiale între fabrici, fer¬ 
me, mine, sonde şi rafinării (sub- 


tl:,...- I-”' 


sidies). Şi, vorbind de AI-ul ad¬ 
versarilor, grăitor este următorul 
exemplu: având posibilitatea de a 
cumpăra terenul îi poţi juca tot 
felul de feste calculatorului. Ast¬ 
fel, când îi observi intenţiile par¬ 
şive de a construi undeva unde ţie 
nu îţi convine, te apuci şi cumperi 
terenul din jurul lui. Săracu’, de 
derutat ce e, se apucă şi face tot 
felul de tunele şi poduleţe, ridică 
munţi, creează mări {la propriu), 
cu alte cuvinte, îşi cheltuie banii, 
în multiplayer, situaţia se schim¬ 
bă. Colegu* te poate bate de-ţi 
sună banii în bancă (dacă mai ai). 

Jocul te poartă prin cinci me¬ 
dii diferite: şes, munte, deşert, 
Candyland (?), Toyland (şi mai ?). 
în ultimele două, amatorii de bi¬ 
zarerii vor găsi: păduri de creioa¬ 
ne, păduri de baterii, fabrici de 
jucării şi... altele. 

Dragii moşului, multe ar mai 
fi de zis, dar se lasă seara şi tot nu 
v-aţi terminat nivelu’ de Quake, 
Red Alert sau alte de-astea mo¬ 
derne, aşa că eu mă retrag, că 
tocmai a venit un LHX plin de 
Lemmings, condus de Ben, ăla 
din „Full Throtle”, şi mi-a atacat 
oraşul de acadea. 





La început este 
doar o pădure 
tropicală. în 
câţiva ani, pe 
aici vor trece 
trenuri, maşini 
şi o grămadă 
de oameni. 



în pozele ^ 
alăturate puteţi 
vedea cam ce 
poţi face dacă 
ai destulă 
imaginaţie. 
Cantităţi impre¬ 
sionante de căi 
ferate aşa cum 
vă doreşte 
inimioara. 


^ Pădurile nu 
trebuie să vă 
sperie: folosiţi 
escavatoare şi 
totul se rezolvă! 


Ingrediente: ^ 

cale ferată, 
gară, depou, 
intersecţie. 

După 20 de 
minute de fier¬ 
bere se adaugă 
tren după gust. 


Uneori mai ai ^ 
parte şi de 
catastrofe. 
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Cheats - Codes 


Lomax 

Tiranul Ed a subjugat în¬ 
treaga Lume a Lemingşilor. 
Toţi lemmingşi altădată vioi 
şi plin de viaţă au fost trans¬ 
formaţi de acesta în nişte pa¬ 
chete mici şi îngrozitoare. 
Numai unul singur a scăpat 
neatins: Lomax. De aceea sin¬ 
gura speranţă a recuceririi 
lumii lemingşilor se află în 
acesta. Numai Lomax poate 
salva lumea de la distrugerea 
ei! 

Deci acesta se pregăteşte de 
drum pentru a elibera toţi 
lemmingşii blestemaţi şi de a-1 
face praf pe tiranul Ed. Un 
lucru destul de greu de reali¬ 
zat. Nu numai că Lomax are 
de înfruntat foarte mulţi 
duşmani dar gradul de difi¬ 
cultate creşte şi datorită de¬ 
servirii un pic cam greoaie. 

La sfârşitul fiecărui nivel 
obţineţi o parolă cu ajutorul 
căreia puteţi sării peste proble¬ 
mele cărora le-aţi deja de cap. 
Dar ce vă faceţi când, în ciuda 
voinţei voastre, nu reuşiţi nici¬ 
cum să treceţi de un anumit 
nivel. Ei, acum e timpul să 
puneţi mâna pe acest LEVEL 
şi să citiţi cele ce urmează! Nu 
de alta da’ decât să spargi 
calculatorul din cauza nervi¬ 
lor, mai bine te mai relaxezi 
citind ceva care la urma urmei 
îţi poate fi folositor. Sub „File 
- Enter Password” introduceţi 
parolele enumerate mai jos. 
Simbolurile pe care trebuie să 
le introduceţi au fost înlocuite 
în cazul nostru cu litere core¬ 
spunzătoare. Aşadar un „X” 
corespunde unei cruci, cercul 
este simbolizat prin litera„C”, 
pătratul prin litera „P” şi tri¬ 
unghiul prin litera „T”. Prin 
parolă nu se defineşte numai 
nivelul ci şi numărul vieţilor 
şi creditelor (Continues). 


„XXTTXCPP”: 1. nivel, 
29 vieţi, 2 credite 

TtttCXXX”: 1. nivel, 
16 vieţi, 3 credite 
„XPCTCCCX”: 2. nivel, 
4 vieţi, 3 credite 
„PXCTXCPP”: 2. nivel, 29 
vieţi, 2 credite 
„TPPTCCCX”: 3. nivel, 4 
vieţi, 3 credite 
„CCPTXCPT”: 3. nivel, 
29 vieţi, 0 credite 
„XXXTCPXC”: 4. nivel, 
18 vieţi, 1 credit 
„CXXTCTCX”: 4. nivel, 

6 vieţi, 3 credite 
„TTTCXPCX”: 5. nivel, 3 

vieţi, 3 credite 
„’PPTCCTCX”: 5. nivel, 6 
vieţi, 3 credite 
„XXCCCCCX”: 6. nivel, 
4 vieţi, 3 credite 
„CCCCCXXX”: 6. nivel, 
16 vieţi, 3 credite 
„PPPCXTCX”: 7. nivel, 7 
vieţi, 3 credite 
„PPPCCXXT”:7. nivel, 16 
vieţi, 0 credite 
„XPXCXTCX”: 8. nivel, 

7 vieţi, 3 credite 
„XXXCCCXX”: 8. nivel, 

7 vieţi, 3 credite 
„XXXCCCXX”; 8. nivel, 
20 vieţi, 3 credite 
„XXTPXCPT”: 9. nivel, 
29 vieţi, 0 credite 
„CCTPXCTP”: 9. nivel, 
13 vieţi, 2 credite 
„CCCPXTCX”: 10. nivel, 
7 vieţi, 3 credite 
„TXCPXCTT”; 10. nivel, 
7 vieţi, 3 credite 
„TXCPXCTT”: 10. nivel, 
13 vieţi, 0 credite 
„PPPPCXXX”: 11. nivel, 
16 vieţi, 3 credite 
„PPPPCCXC”: 11. nivel, 
20 vieţi, 1 credit 
„XXXPCTXC”: 12. nivel, 
22 vieţi, 1 credit 
„TTTXCPXC”: 13. nivel, 
18 vieţi, 1 credit 


„PPTXCPCX”: 13. nivel, 
2 vieţi, 3 credite 
„PTCXXXPT”: 14. nivel, 
25 vieţi, 0 credite 
„XXCXXXXX”; 14, nivel, 
17 vieţi, 3 credite 
„PPPXCTXC”: 15. nivel, 
22 vieţi, 1 credit 
„TTPXCTCX”: 15. nivel, 

6 vieţi, 3 credite 
„CXXXXXXX”: 16. nivel, 

17 vieţi, 3 credite 

PPTtttTP”: 17. nivel, 
14 vieţi, 2 credite 
„CXTTPTCX”: 17. nivel, 

7 vieţi, 3 credite 
„CCCTPXTP”: 18. nivel, 

9 vieţi, 2 credite 
„PPPTTTPP”: 19. nivel, 

30 vieţi, 2 credite 
„CXPTTTCX”: 19. nivel, 

6 vieţi, 3 credite 
„TTTCPXTP”; 21. nivel, 
9 vieţi, 2 credite 
„cicCCPXTX”: 22. nivel, 
9 vieţi, 3 credite 
„XXCCPTPP”: 22. nivel, 

31 vieţi, 2 credite 

Eraser 

1. Mergeţi în prima casă. 

2. Trageţi toată muniţia în 
copacul din partea stângă. 

3. Apăsaţi [Ctrl] [5] de trei 
ori. 

4. Acum o să aveţi muniţie 
nelimitată. 

Cum să treceţi de scenele cu 
împuşcături? Foarte simplu, 
apăsaţi în acelaşi timp [Ctrl] 
[W] şi vă veţi trezi în scena 
imediat următoare. 

NHL Hockey ‘98 

MANTIS - alungeşte bra* 
ţele, picioarele şi gâturile jucă¬ 
tori lor 

NHLKIDS - reduce jucă¬ 
tori i la dimensiuni le unor copii 
HOMEGOAL - oferă echi¬ 


pei gazdă un gol 
AW A YGOAL - oferă echi¬ 
pei oaspete un gol 
PENALTY - produce pen- 
alty 

INJURY - produce rănirea 
unui adversar 
ZAMBO - pune zambonii 
pe gheaţă 

FLASH - flash-uri foto din 
tribune 

SPOTS - activează pre- 
game spotlights 
CHECK - fiecare jucător 
păstrează o distanţă de ofen¬ 
sivă pe ghiaţă până la contac¬ 
tul cu un alt jucător 
GRAB - asemănător cu 
CHECK doar că apare o crosă 
STANLEY -Jucaţi sfârşitul 
sezonului video 
EAEAO - vă dă „the EA 
Blades team”. 

Panzer General 2 

Se foloseşte în campania 
Blitzkrieg. în primul scenariu 
al campaniei, salvaţi jocul 
înainte de a face ceva. Ar tre¬ 
bui să aveţi cam 500 de puncte 
de prestigiu. Acum ieşiţi din 
joc. 

Folosind un editor hex, 
deschideţi jocul salvat şi 
mergeţi la linia 00002080. 
Ar trebui să arate cam aşa: 
00002D8 00100 0000 0000 
0000 0000 0200 F401 1400, 
Sub F401 se ascund cele 
500 de puncte de prestigiu. 
Schimbaţi F40 1 cu D AD6 şi o 
să aveţi 55000 prestigiu. 

Shadows of the 
Empîre 

Lansaţi jocul salvat în edi¬ 
torul hex şi schimbaţi 03-urile 
în FF pentru a avea 256 de vieţi! 

00000050: FF 00 00 00 FF 
00 00 00 - FF 00 00 00 FF 00 
00 00 

00000060: FF 00 00 00 FF 
00 00 00 - FF 00 00 00 FF 00 
00 00 

00000070: FF 00 00 00 FF 
00 00 00 - 00 00 00 00 00 00 
00 00 
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Take No Prisoners 

Juggrnaut - god mode 
Wraith - no clipping 

Turok: Dinosaur 
Hunter 

Pentru a folosi codurile 
mergeţi în meniul principal 
în opţiunea Enter Code şi 
scrieţi următoarele: 

DDDNSTRB - invincibili¬ 
tate 

NDNLP - modul Spirit 
THMSCLS - toate armele 
LNJHNSN - capete mari 
GNNTRTMNT - arată 
toată harta 

JSNCRPNTR-inamicimici 
CARLSFNDNGS - purdy 
colors 

MTTSTBBNGTNB - tre¬ 
ceţi de nivelul 1 
DRRRNSTBBNGTN - 
treceţi de nivelul 2 
MKJNK - treceţi de nive¬ 
lul 3 

PTNDNCN - treceţi de ni¬ 
velul 4 

NNTND - treceţi de nive¬ 
lul 5 

TRMNN - treceţi de nive¬ 
lul 6 

JMDNN - treceţi de nive¬ 
lul 7 

MRGRTTRR - treceţi de 
nivelul 8 

SHNTRRNT - galerie 
THTRIMBB - vă arată cre¬ 
ditele 

JFFSPNGDNBRG - viaţă 
infinită 

DNLDDCK - modul quack 
NGLCKCK - toate cheile 
JHNTHMS - longhunter 
warp 

STPHNBRML - mantis 
warp 

GRGMLCHCK- trex warp 
RNTRC - campaigner warp 
BKSTRD - modul fly 
FHGTBC - arată inamicii 
JHNNCK - modul disco 

Road Rash 

In timpul jocului scrieţi 
XYZZY pentru a activa co¬ 


durile apoi încercaţi urmă¬ 
toarele: 

YES, OCCIFER - ucide 
poliţiştii 

BRIBE - ucide poliţiştii 

SPOON! - nitro 

THWACK! - dă chain 

K’THUNKÎ - dă club 

PLUG - dezactivează co¬ 
durile 

Imperialism 

- Salvaţi jocul în prima tură 

- Reţineţi suma din cont 

" Convertiţi le în hex 

- în Hex Edit mergeţi la 
fişierul jocului salvat 

- Edit/Find numele ţării 
voastre: Daneb 

- Undeva între 79 şi 82 de 
bytes după nume se află o 
jumătate de cuvânt (2 bytes) 
ce conţine valorile hex ale 
banilor pe care îi aveţi. Tot ce 
mai aveţi de făcut este să 
schimbaţi valoarea cu suma 
pe care o doriţi. 

2067 B.C. 

Coduri: 

1 - 

2 JOURNEYMAN 

3 SILHOUETTE 

4 REMUNERATE 

Achtung Spitfire! 

Porniţi jocul cu parametrul 
„-cool’’. Dacă funcţionează 
acum veţi avea vieţi infinite. 

Aggressor 

Introduceţi în lista de high 
score numele de „CLASSI- 
FIED”. Numele va apărea ca 
„WRONG...” La începutul 
următorului joc veţi avea 15 
vieţi şi toate power-up-urile. 

Pentru versiunea originală: 
faceţi cumva să intraţi în high 
score. După aceea introduceţi 
numele dumneavoastră ca fi¬ 
ind „Terminator”. Ia vedeţi 
cum staţi acum la puterea de 
foc. 


AHX1 

Tastaţi VIPER în fereastra 
logon pentru a accesa toate 
misiunile. In timpul unei mi¬ 
siuni apăsaţi: 

IlAItlllll-AHX-1 invulnerabil 
[ I Alt] 11L] - Reîncarcă armele 
[[AltlIIR] - Repară stricăci¬ 
unile 

|[Alt||[A] - Afişează toate 
ţintele pe radar 

[[Alt]][Xl - Distmge Viper-ul 
[ [Altj IIQ] - Modifică zborul 
din real/arcade 
||Alt]||J| - Afişează rata 
framelor pe secundă (FPS) 

Biood Omen: 
Legacy Of Kain 

în timpul jocului tastaţi aceste 
combinaţii de taste pentru a 
obţine următoarele: 

Viaţă maximă - sus, dreap¬ 
ta, atac, acţiune, sus, jos, 
dreapta, stânga 
Magie maximă - dreapta, 
dreapta, atac, acţiune, sus, joc, 
dreapta, stânga 
Previevv dark diary - stân¬ 
ga, dreapta, atac, acţiune, sus, 
jos, dreapta, stânga 

Comanche 3 

In timpul zborului apăsaţi 
[R1 şi tastaţi următoarele: 
ratz - invizibilitate 
C 0 W 2 - freeze 
ipig - overload 
cat9 - damage 
dog9 - arme 
bat9 - gps hellfires 
sau apăsaţi [Backspace] şi 
tastaţi „kyle” pentru a vedea 
un meniu de cheat-uri. 

D.O*G« 

Tastaţi următoarele coduri 
în timpul unei misiuni: 

mmghost - NoCollision 
Mode 

mmlevitate - NoClipping 
Mode 

mmtriggerhappy - Reîn¬ 
carcă arniele 

mmfaithnomore - God 
Mode 


mmferrari - New Buggy 
mm activate - Mission Ob- 
jectives Cornpleted 
mmjustice - Distruge toţi 
inamicii 

mmparanoide - Boosler- 
Pack pentru Buggy-ul tău 

F22 Lightning II 

Apăsaţi în cockpit [Ctrl] 
[Alt]lShift][Fl] pentru a de¬ 
veni invulnerabil. 

Apăsaţi [Ctri||Ait][Shiftl 
[ F21 pentru a reîncărca armele 
în aer. 

Helicops 

Apăsaţi [/] în timpul jocului 
iar apoi tastaţi: 

WIN - pentru a termina 
nivelul curent 
CLOAK - cloaking on/off 
REGENWEAP - regene¬ 
rează muniţia 
REGENDAM - regenerea¬ 
ză viaţa 

REGENALL - regenerea¬ 
ză totul 

IRONMAN - invincibilitate 
IRANGE - zonă nelimitată 
de foc 

EYE - schimbă unghiul de 
vedere 

Isnogud 

Coduri: 

CORROD 

FISHER 

GOGONO 

EXTERN 

XFILES 

GOTERR 

SPECTR 

PICNIC 

POILUS 

FEDODO 

Kiliing Time 

Tastaţi în timpul jocului 
următoarele coduri: 

lAMAPOOPHEAD - God 
mode 

IDKFA - Just do it 
SCOOBYSNACK - Ener¬ 
gie 200% 

WHOOPDANG - Dă toate 
armele şi muniţia 
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A 

Ce bine ar fi 
dacă aş putea 
juca ceva şah 
înainte de a 
pleca, dar n-am 
nici piese şi 
deştepţii ăia 
mi-au cam 
luat-o înainte. 



■4 Deşi săgeata 
arăta cu exac¬ 
titate direcţia 
stânga, partici¬ 
pantul la trafic 
s-a încăpăţânat 
să intre în ea... 



Un singur 
jucător, două 
posibilităţi. 
Soluţia: 
„Primeşte, 
Doamne, pe 
robul tău...” 



'4 Hei, cine a pus 
peretele ăsta 
ai,..?...?...? 


Băieţi, nu mai 
împingeţi la 
jetski-urile 
aleal 

▼ 



Wave Race 

NINTENDO^ 

Deşi vara este cam departe, 
un joc ca acesta te face să uiţi 
de zăpada de pe pervaz. 



V aluri, plajă, delfini, lu¬ 
cruri la care fiecare 
visează cam zece luni 
pe an. Aceleaşi gânduri le-au avut 
şi cei de la Nintendo, care au creat 
un minunat simulator de water 
bike. Vă veţi putea bucura de ser¬ 
viciile ,jucăriei” pe trasee din cele 
mai exotice (dacă un port cu apa 
poluată poate fi considerat exo¬ 
tic...), chiar dacă termometrul 
arată că pe afară se petrec lucruri 
înfiorătoare. 

Ca în orice simulator care se 
respectă, scopul este de câştiga. 
Dar, pe lângă aspectul strict com- 
petiţional, producătorii au adăugat 
şi modul acrobatic. Dacă selectaţi 
acest mod, va trebui să parcurgeţi 
treseele ca şi în „championship”, 
dar de data aceasta va trebui să 
acumulaţi puncte, trecând prin 
cercuri, sărind peste trambuline 
aşezate cam incomod, făcând tot 
felul de scheme, cum ar fi condu¬ 
sul stând în mâini pe ghidon sau 
aşezat pe motor (don’t try this at 
home!). Indiferent cum, este o ade¬ 
vărată plăcere să conduci pe o mare 
agitată sau pe un lac liniştit, în care 
se reflectă copacii de pe mal. 

Şi dacă tot am ajuns la capito¬ 
lul „grafică”, m-a impresionat în 
special detaliul. Astfel, în cadrul 
sesiunii de încălzire (warm up), 
veţi fi însoţit de un delfin care 
înoată pe coadă şi sare împreună 
cu jucătorul la trambuline. Alte 
mamifere acvatice vor mai apărea 
şi în timpul curselor, printre ele 
aflându-se şi o orcă (ştiţi voi, din 
aceeaşi specie cu cea din „Save 
Willy”). 

Apa este plină de peşti, stâlpi, 
cutii, precum şi de alte obstacole 
pe care va trebui să le ocoliţi cu 
grijă (totuşi, este vorba de un wa¬ 
ter bike, nu de o tricicletă). Totul 
se petrece într-un decor periculos 


de apropiat de realitate. Personal, 
după o jumătate de oră de joc, am 
uitat că mă aflu la redacţie. Tra¬ 
seele variază, din punct de vedere 
al dificultăţii, între foarte uşoare 
şi dificile. Adevăratele greutăţi 
sunt create nu de circuite în sine, 
al căror traseu poate fi memorat cu 
uşurinţă, ci de oponenţi. Astfel, la 
categoria „novice”, aceştia sunt 
destul de blânzi, având şi motoare 
destul de slabe. La nivelul „hard”, 
devin mult mai agresivi şi mai 
îndemânatici în mânuirea „mon¬ 
ştrilor”. Nivelul „expert”, devine 
accesibil, împreună cu două noi 
trasee, doar după câştigarea cam¬ 
pionatului „hard”. 

O configurare optimă a water 
bike-ului poate simplifica lucru¬ 
rile, Se pot seta manevrabilitatea, 
tipul motorului, comportamentul 
în curbă. De asemenea, se pot alege 
şi modele predefinite pentru înce¬ 
pători, avansaţi sau profesionişti, 

Ready... Get set... Go! 

Odată configuraţia stabilită, nu 
ne mai rămâne decât se ne aven¬ 
turăm în cursă, lată cum arată 
începutul unei curse: „apusul 
aruncă umbre prelungi printre 
palmieri, învăluind totul într-o 
minunată ceaţă portocalie. Câţiva 
entuziaşti privesc cum patru bike- 
uri se pregătesc să pornească într-o 
cursă nebună, pe o mare agitată 
care parcă e pe punctul să-i în¬ 
ghită. Norii par valuri desprinse 



46 


Le VEL - Februarie 1998 











de pe mare, plutind pe un cer 
paradisiac. Mâinile înmănuşate 
stau încleştate pe ghidon, muşchii 
sunt încordaţi la maxim. Verde.*. 
Primul val loveşte din plin water 
bike-urile...” Sună bine, nu. Toc¬ 
mai în asta constă farmecul jocu¬ 
lui, în tensiunea creată în timpul 
curselor. 

Dar ar cam fi timpul să vedem 
care sunt condiţiile pentru a fi 
primul la sfârşitul turelor pe care 
le aveţi de parcurs. Condiţia cea 
mai importantă este să vă menţi¬ 
neţi pe traseu. Deşi ar putea părea 
uşor, fie din cauza valurilor, fie 
doar din neatenţie, vă puteţi trezi 
foarte uşor în postura de simplu 
spectator. Timpul pe care îl aveţi 
la dispoziţie pentru a vă întoarce 
pe traseu este scurt, aşa că fiţi 
atenţi. Urmăriţi cu atenţie gea¬ 
mandurile (de fapt, sunt bile dea¬ 
supra cărora levitează săgeţi care 
indică partea pe unde trebuie să le 
ocoliţi). Dacă nu respectaţi aceste 
indicatoare, după cel mult cinci 
asemenea eşecuri minunatul me¬ 
saj „RETIRE’’ va apărea pe ecran. 
Veţi fi astfel forţaţi să terminaţi 
cursa cu zero puncte la activ. 


Clasamente, tabele, 
timpi, puncte şi alte 
dureri de cap 

în cazul în carejucaţi un cam¬ 
pionat, veţi remarca faptul că, 
pentru a avansa de la un traseu la 
altul, aveţi nevoie de un anumit 
număr de puncte, care va creşte pe 
măsură ce înaintaţi. Cu cât locul 
pe care terminaţi cursa este mai 
bun, cu atât numărul de puncte pe 
care îl veţi primi va fi mai mare (7 
pentru locul 1, 4 pentru locul 2). 
Simplu, nu? 

La sfârşitul campionatului se 
calculează totalul punctelor câşti¬ 
gate. Dacă aţi jucat bine, veţi avea 
marea onoare de a fi ovaţionat de 
public,dacă nu... player l,tiyagain. 



Cu siguranţă veţi alege şi mo¬ 
dul acrobatic. Aici lucrurile se 
schimbă. Totul se rezumă la acu¬ 
mularea de puncte. Acum traseele 
sunt înzestrate cu toată gama de 
cerculeţe, checkpoint-uri şi tram¬ 
buline. Din nou, totul este foarte 
simplu... teoretic; cu cât casca- 
doria este mai periculoasă, cu atât 
numărul de puncte primit pentru 
ea este mai mare. Tot acum apare 
şi posibilitatea de a conduce în 
moduri cel puţin bizare. 


Realitate în simulare 

Este de remarcat faptul că, 
prin „Wave Race”, producătorii 
au reuşit să impună un nou stan¬ 
dard, reuşind să creeze atât o ine¬ 
galabilă senzaţie de viteză, cât şi 
complexitatea unei curse. Forţa 
oceanului se face din plin simţită, 
influenţând cursa din foarte multe 
puncte de vedere. Modul în care 



jetski-urile străbat suprafaţa ocea¬ 
nului, urcă rampele, reacţionează 
în cazul izbirii frontale cu un val 
şi, în fine, alunecă pe suprafeţele 
îngheţate nu sunt doar de un rea¬ 
lism uimitor, ci şi singulare în 
întreaga producţie de jocuri pe 
console. Feeling-ul în „Wave 
Race” este de-a dreptul fenome¬ 
nal. în ciuda vitezei cu care se 
mişcă jucătorii, apar puţine pro¬ 
bleme cu grafica. Efectele vizuale 
variază intre claritatea de cristal a 
apei şi ceaţa lăptoasă din cursa de 
la Drake Lake şi reflecţiile şi stră¬ 
lucirea de pe traseul Sunset Beach. 

Partea de sunet adaugă un plus 
de savoare acestui Joc. Ceea ce 




A 

Jucătorul are 
de înfruntat 
poluarea, urba¬ 
nizarea, por¬ 
turile poluate, 
valurile turba¬ 
te. Şi eu care 
credeam că era 
un simulator 
de jetski... 


A se observa 
contradicţia 
stânga-dreapta. 
Cred că i-a du¬ 
rut foarte tare... 



^ Aşa de bine se 
reflectă totul 
în apă că mă 
întreb dacă 
sunt pe partea 
bună... 


^ Yeeees, I am 
the best! Uite, 
tocmai am sărit 
şi mă îndrept în 
mare viteză 
spre blocurile 
alea... O să 
ajung pe aco¬ 
periş, sper... 


veţi auzi prin difuzoare vă va în¬ 
cânta: sunete realiste ale motoru¬ 
lui, chemarea pescăruşilor, efer¬ 
vescenţa suporterilor, valurile şi 
delfinii, toate realizate impecabil. 


Ar mal fi de spus... 

Uneori, o cursă poate deveni 
de-a dreptul exasperantă. Reali¬ 
zatorii s-au gândit şi la acest as¬ 
pect, aşa că veţi avea ocazia de a vă 
folosi de anumite scurtături, care 
se vor deschide după ce prima tură 
este completată şi una dintre gea¬ 
manduri este lovită. Această scur¬ 
tătură, deşi oferă marele avantaj 
de a permite un acces rapid la o 
zonă îndepărtată a circuitului, pre¬ 
supune şi îndemânare, fiind o 
porţiune de viteză. în concluzie, 
studiaţi traseele şi descoperiţi toate 
aceste secrete, pe care le veţi putea 
folosi liniştiţi împotriva prietenilor 
mai puţin experimentaţi care au 
avut proasta idee de a vă provoca 
la un joc în doi. Da, „Wave Race” 
prezintă deja bine cunoscutul mod 
Two Player, fără de care un joc de 
consolă cu greu ar avea succes. 
Cei doi se pot înfrunta in clasicul 
„split-screen”. 

La o analiză mai profundă cu 
siguranţă că ar apărea o multitu¬ 
dine de noi elemente. Dar tocmai 
în asta constă farmecul unui joc. 
Căutaţi, încercaţi şi veţi avea sur¬ 
prize dintre cele mai plăcute. Nu 
mă credeţi? Atunci, faceţi rost de 
el şi convingeţi'Vă singuri. 


^ Producător: 

Nintendo 

Distribuitor: 

Nintendo 

Ofertant: 

Omnitoys 

Tel/Fax: 

01/2233175 


01/2233164 
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Quick Test 



Joystick-uri 
în test 



Pentru a testa aparatele şi în practică am folosit pe lângă 
GP2 şi F-22 Raptor şi jocul Shadows of the Empire. în 
cadrul acestui test toate aparatele s-au comportat bine. 


Prin aceste quick-teste 
nc-am propus în primul 
rând să vă prezentăm o 
serie de produse existente 
pe piaţa românească. Ele 
au menirea de a vă uşura 
lucrul cu calculatorul. Ast¬ 
fel, în acest număr vă su¬ 
punem atenţiei trei joy¬ 
stick-uri care ne-au fost 
puse ia dispoziţie de firma 
Flamingo. Poate că mulţi 
se întreabă cum realizăm 
aceste quick-teste şi ce cri¬ 
terii stau la baza aprecie¬ 
rii unui produs. 

Pentru joystick-uri 

FMght 2000 F-12 

La prima privire acest joy- 
stick are un aspect plăcut, bu¬ 
toanele mari asigurând o bună 
manevrare a acestuia. Stabili¬ 
tatea este asigurată de patru 
suporţi cu ventuze, ceea ce îi 
aduce un punct în plus. Desi¬ 
gur că foarte important de re¬ 
marcat este că butoanele de 
reglare sunt uşor de utilizat şi 
permit o corectare considera¬ 
bilă a cursorului pe cele două 
axe. Genius a dotat acest mo¬ 
del cu patru butoane de foc, 
două dintre acestea putând fi 
configurate săaibâşi alte func¬ 
ţii. Comutarea între cele două 
funcţii ale fiecărui buton se 
face printr-un switch din par¬ 
tea de jos a lui F-12, acesta 
fiind uşor de accesat chiar şi 
în timp ce te afli în miezul 
unei confruntări. Maneta de 


există câteva elemente 
simple de care trebuie să 
se ţină cont: numărul de 
butoane, stabilitate, posi¬ 
bilităţile de reglare, sensi¬ 
bilitate, ergonomie şi 
posibilitatea de confi¬ 
gurare a unui buton astfel 
încât să aibă mai multe 
funcţii. Sigur, pentru a 
vedea cum se comportă 
aceste aparate şi în prac¬ 
tică folosim anumite jo¬ 
curi. în acest caz Shadows 
of the Empire, Grand Prix 
2 şi F22 Raptor. 


comandă este mare şi asigură 
prin forma acesteia un confort 
deosebit. Singurul inconve¬ 
nient îl constituie numărul mic 
de butoane şi faptul că mode¬ 
lul este destinat doar celor 
care joacă cu mâna dreaptă. 
Producătorii au neglijat faptul 
că unii gameri preferă să ma¬ 
nevreze joystick-ul cu mâna 
stângă, în timp ce cu dreapta 
pot face diferite acţiuni, ca de 
exemplu, în cazul lui F22, 
schimbarea armelor. în schimb 
aparatul se dovedeşte a fi foarte 
rezistent, datorită componen¬ 
telor solide. 

în cadrul jocului Shadows 
of the Empire, F-12 s-a com¬ 
portat pe măsura aşteptărilor; 
joystick-ul a fost uşor recu¬ 
noscut şi configurat. în plus, 
Flight 2000 F-12 a dovedit că 
poate fi manevrat foarte lejer 


şi a făcut faţă chiar şi celor 
mai bruşte mişcări. Cablul de 
conectare la calculator este su¬ 
ficient de lung, F-12 putând fi 
amplasat la o distanţă destul 
de mare de sistem. Un alt as¬ 
pect important de remarcat 
este rezistenţa butoanelor la 
apăsare precum şi forţa de 
revenire a acestora în poziţia 
iniţială. F-12 stă la acest capi¬ 
tol destul de bine! Singura 
tastă de foc care pare să facă 
probleme este cea din faţa ma¬ 
netei care se apasă un pic mai 


greu. Nu pot să nu atrag atenţia 
că produsul este livrat fără ma¬ 
nual de utilizare. Ce să mai 
vorbim de carte în limba ro¬ 
mână! 

Acest produs este desti¬ 
nat în special simulatoarelor 
de zbor, fiind astfel mai puţin 
indicat pentru simulatoare de 
curse. Este foarte rezistent şi 
îngrijit realizat. Flight 2000 
F-12 este un aparat care vă 
poate însoţi un timp îndelun¬ 
gat în lumea jocurilor pe cal¬ 
culator. 



Flight 2000 F-12: un design deosebit care permite o bună 
deservire a acestuia. 
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QuîckTest 


Game Hunter G-06 

Asemănător cu controle¬ 
rele pentru console, G-06 este 
destinat în special simula¬ 
toarelor de curse şi jocurilor 
cu multe taste, în total există 
opt butoane cu funcţii stan¬ 
dard. Şase dintre acestea sunt 
amplaste în partea dreaptă a 
joystick-ului unde pot fi acţio¬ 
nate fără prea mare greutate. 
In plus, există un buton, am¬ 
plasat în partea stângă, care 
permite o direcţionare în cele 
opt puncte cardinale. Celelalte 
două taste cu funcţii standard 
au fost amplasate în partea 
din faţă a lui G-06. Astfel, cel 


vertisment de ultimă oră. Bi¬ 
neînţeles, dacă programul per¬ 
mite, majoritatea acestor bu¬ 
toane pot fi configurate 
simultan. Nu se pune proble¬ 
ma stabilităţii, modelul fiind 
proiectat pentru a fi ţinut în 
mâini. în ceea ce priveşte er¬ 
gonomia, nu există nici un 
reproş. Toate butoanele sunt 
accesibile şi uşor de utilizat. 
Genius a dotat aparatul cu 
componente solide care-i pot 
asigura aparatului o viaţă 
lungă. 

Utilizat sub GP2, s-a com¬ 
portat pe măsura aşteptărilor: 
maşina a fost uşor de condus 



Game Hunter G-06: Asemănător cu controlerele pentru 
console, acest model de la Genius este conceput în special 
pentru simulatoarele de curse. 


care joacă poate acţiona anu¬ 
mite comenzi fără un efort 
prea mare. Ideea strălucită 
constă în acel bulonul cu opt 
direcţii, care, odată configu¬ 
rat, permite chiar şi în cazul 
jocurilor arcade 3D şi de kara- 
te o orientare precisă. Switch- 
urile notate cu E-F permit ac¬ 
tivarea ultimelor două din cele 
opt butoane cu funcţii stan¬ 
dard. Acest model a fost pro¬ 
iectat pentru programe avan¬ 
sate care permit utilizarea a 
opt taste. In mod obişnuit jo¬ 
curile acceptă până la patru 
butoane. în plus, mai există 
un switch pentru activarea 
funcţiei turbo. Switch-ul G-H 
permite activarea celor două 
taste din partea din faţă a lui 
G-06. Acestea au fost proiec¬ 
tate pentru software-uri de di¬ 


chiar şi în cele mai dificile 
situaţi i. Configurarea s-a făcut 
ceva mai complicat! Dar acest 
lucru nu constituie un impe¬ 
diment pentru adevăraţii ga- 
meri. Cu G-06 Game Hunter 
se pot juca însă şi simulatoare 
de zbor. Aş putea spune chiar 
mai bine decât cu joystick- 
urile destinate special acestui 
gen de jocuri. 

Există modele care au fost 
proiectate nu numai pentru 
simulatoarele de zbor, ci şi 
pentru simulatoare de curse şi 
alt gen de jocuri, de exemplu 
arcade 3D sau karate. Cel mai 
interesant aspect este acela 
prin care producătorii s-au 
gândit nu numai la soft-urile 
existente pe piaţă, ci şi la cele 
care urmează să apară. 


Flight 2000 F-22X 

Fratele mai mare al lui F-12 
are un aspect cu totul şi cu 
totul diferit, fiind mult mai 
mare şi având un design ceva 
mai neobişnuit. în total apara¬ 
tul a fost dotat cu 5 butoane. 
Noutatea constă în faptul că 
unul dintre acestea a fost spe¬ 
cial conceput pentru a căuta 
printr-o simplă apăsare un¬ 
ghiul vizual dorit. Celelalte 
butoane sunt destinate func¬ 
ţiilor obişnuite de selectare a 
armelor sau de foc. în plus, 
există un potenţiometru pen¬ 
tru controlul vitezei. Astfel, 
prtntr-o simplă mişcare se 
poate regla viteza avionului. 
Pentru cal ibrareajoystick-ului 
cei de la Genius au ales o 
metodă mai puţin ortodoxă: 
butoanele pentru calibrate se 
află chiar sub joystick. Ori¬ 
cum, acestea sunt uşor de fo¬ 
losit chiar dacă pentru a fi 
accesate trebuie ridicat mai 
întâi joystick-ul. 

Stabilitatea este asigurată 


dc suportul poate un pic prea 
mare, prevăzut cu picioruşe 
din cauciuc. La acest capitol 
F-22X stă un pic cam slăbuţ, 
aparatul desprinzându-se ade¬ 
sea de pe masă în cazul mişcă¬ 
rilor mai bruşte, Forma ergo- 
nomică permite însă o manevrare 
precisă a acestuia. Butoanele 
din partea de sus a manetei 
sunt un pic mai greu de acce¬ 
sat şi utilizat, fiind necesară o 
dexteritate mare pentru a ac¬ 
cesa prompt toate butoanele. 

Flight 2000 F-22X este 
un aparat bine realizat, având 
incluse şi elemente noi. Com¬ 
ponentele rezistente pot asi¬ 
gura o viaţă îndelungată a apa¬ 
ratului. Singurul inconvenient 
îl constituie numărul mic de 
butoane şi posibilitatea inefi¬ 
cientă de calibrare a joystick- 
ului. Fiind însă un produs des¬ 
tinat în primul rând simu¬ 
latoarelor de zbor aceste as¬ 
pecte negative pot fi trecut 
uşor cu vederea. 



Flight 2000 F-22X: fratele mai mare al lui F-12 vine cu 
îmbunătăţiri. In plus, designul simplifică considerabil munca 
utilizatorului. 
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întrebările cititorilor 


Mane Paul, Deva 

Salut Paul! Ne pare bine 
că ai devenit un fan al revis¬ 
tei noastre. Acest lucru de¬ 
monstrează că am avut suc¬ 
ces. Ne-ai întrebat ce sunt 
update-urile. Acestea sunt 
mici programe care elimi¬ 
nă o serie de erori apărute 
în versiunile finale sau 
conţin noi misiuni. Din pă¬ 
cate noi nu vindem jocuri, 
doar le prezentăm. Aşa că 
nu avem cum să te ajutăm 
cu jocul Outlaws pe care l-ai 
cerut. încearcă pe la cei care 
distribuie jocuri la noi în 
ţară. îmi pare rău că nu ai 
primit răspuns la prima scri¬ 
soare. Nici nu aveai cum să 
primeşti, pentru că la noi 
nu a ajuns. Succes! 

Chireac Silviu, 

Galaţi 

f 

îţi mulţumim pentru 
scrisoare şi pentru „dispera¬ 
rea” cu care ne cauţi. Am 
reţinut propunerea ta şi vom 
încerca să satisfacem pe cât 
posibil dorinţele tale. Sper 
că îţi place cum arată noul 
layout al revistei noastre. 
Servus! 

Cîrlan Daniel, Adjud 

LEVEL este încă la în¬ 
ceput, aşa că unele amă¬ 
nunte nu le-am putut con¬ 
trola. Din păcate nu se poate 
face abonament, ci doar să 
comanzi la redacţie sau să 
ne cauţi la chioşcurile Rodi- 
pet. Oricum, sper că în 
curând vei avea şi posibili¬ 
tatea de a te abona şi de a 
intra în clubul LEVEL. 
Vom lua în considerare su¬ 


gestiile tale despre CD, Am 
încercat pe cât posibil să 
facem revista cât mai varia¬ 
tă şi mai bogată în imagini, 
îţi mulţumim pentru ura¬ 
rea ta de la sfârşit: „... citi¬ 
tori şi abonaţi cât mai mulţi, 
reviste şi CD-uri pline, vari¬ 
ate, de foarte bună calitate 
şi pe gustul tuturor”. Am 
prins ideea. 

Nită Mircea Liviu 

f 

Felicitarea ta ne-a plăcut 
aşa de mult îneât am agăţat-o 
în redacţie. Desenele tale 
sunt foarte drăguţe! Poate 
că într-o bună zi o să devii 
pictor! îţi mulţumim pen¬ 
tru urările tale şi mult suc¬ 
ces la şcoală! 

Fărcaş Flavius, 
Câmpeni 

Cînd am început să ci¬ 
tesc scrisoarea ta mi-am 
amintit cum am început şi 
eu. Tot pe la şcoală, pe la 
prieteni, dar pe dischete, pe 
atunci CD-ul nu se inven¬ 
tase. îmi place cum ai înţe¬ 
les cover-story-ul de la 
KKND. Ideea unui LEVEL 
Special ne-a trecut şi nouă 
prin minte. Să vedem nu¬ 
mai în ce măsură vom putea 
realiza această idee. Salut! 

Neică Sebastian, 
Lugoj 

Hi! Am revenit Ia for¬ 
mula veche de a pune la 
fiecare joc spaţiul pe care-1 
ocupă pe HDD şi resursele 
necesare pentru a-l putea 
juca. Din păcate nu cred că 
vom reuşi să punem un 
demo pe CD al jocului pre¬ 


zentat Ia Nostalgic. Sunt jo¬ 
curi destul de vechi cele pre¬ 
zentate de noi şi nu prea 
avem posibilitatea de a mai 
face rost de vreun demo. în 
ceea ce priveşte observaţia 
ta că unele jocuri cere resur¬ 
se prea importante, trebuie 
să-ţi dăm dreptate. Dar vina 
nu este a noastră, ci a pro¬ 
ducătorilor. Salut! 

Hotopelean Cristian, 
Bucureşti 

Salut Orcule! Ne-ai cam 
lipsit. Oricum ţin să-ţi spun 
că te apreciez pentru cunoş¬ 
tinţele care le ai în materie 
de calculatoare şi pentru 
faptul că ai reuşit să ajungi 
atât de departe. Referitor la 
testul de plăci grafice îţi 
dau foarte mare dreptate. 
Din păcate nu am putut pune 
şi ceva grafice pentru că 
atunci articolul s-ar fi întins 
pe foarte multe pagini şi nu 
ne putem permite acest lucru. 
Am avut intenţia de a face 
doar o rubrică informativă. 
După cum ai observat nu 
am făcut nici un clasament 
prea clar. Testarea plăcilor 
grafice se face cu programe 
specialecare sunt cumpărate 
cu bani grei de la firme străi¬ 
ne care se ocupă numai de 
realizarea de benchmark-uri 
de testare. E adevărat că nu 
prea am bătut monedă pe 
patch-uri. Sperăm că în vi¬ 
itor vom reuşi să acoperim 
şi acest segment. îţi mulţu¬ 
mim şi pentru oferta ta de a 
ne face reclamă gratuit. O 
să ţinem cont de ea! Salut şi 
have fim la terorizarea or- 
cîlor şi umanoizilor! 
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